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Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Délezité pravidla a informacie (viac na stranke predmetu):

e Cas narieSenie uloh je 240 mintit,

¢ nie je dovolena ziadna (elektronickd aj neelektronickd) komunikacia s kymkol'vek okrem dozoru

e Vv pripade akychkol'vek problémov alebo z dévodu ohodnotenia rieSenia kontaktujte dozor,

e rieSenia je mozné nechat’ si ohodnotit’ aj priebezne, povinna ¢ast’ musi byt’ ohodnotené do 150
minut od zaciatku,

e funkénost’ kazdej metédy musi byt preukazana spustenim na vami vytvorenom testovacom
vstupe, nespustiteI’né metédy neumoziuju zisk prisluSnych bodov,

e Vsetky inStanéné premenné musia byt’ neverejné.

Amatérska badmintonova liga

Motivacia: Studenti UPJS sa rozhodli, Ze
pocas letného semestra 2025/2026 chcu
mat sezonu amatérskej badmintonovej ligy.
Hra sa 14 tyzdiov, teda od pondelka 9.2. do
nedele 17.5. hraci vzdy hraji jeden proti
jednému.  Badminton  hraju  podla
nasledujucich pravidiel zdpas sa hra na 2
vitazné hry, vitaz hry musi mat’ aspoil 21
bodov avyhrat asponn o2 body. Zapas
modze skoncit’ 21:13, 22:20 ak prvy hrag
vyhral uz po dvoch hrach alebo 17:21,
24:22, 21:19 ak sa hralo na 3 hry.

PohPad analytika: Pri implementacii
aplikacie budeme potrebovat’:

e triedu Match, ktora reprezentuje jeden
zdroj: raphaelai.org zépas,

e triedu Season, ktora bude uchovavat’
zoznam vsetkych zépasov v sezone.

Zadanie: V l'ubovol'nom bali¢ku vytvorte triedu Match obsahujucu datové polozky pristupné cez gettre
(a podl'a uvazenia aj modifikovatel'né cez settre):
e playerA — meno prvého hraca (napr. Jozko Mrkvicka, alebo Maria Novakova),
e playerB — meno druhého hraca,
e score—vtvare Al:B1, A2:B2 ak sa hrali 2 hry alebo A1:B1, A2:B2, A3:B3 ak sa hrali 3 hry
(napr. 21:18, 23:21 alebo 21:15, 21:23, 17:21),
e day — poradové ¢islo dna sezony (napr. 8), pondelok 9.2. je den 0,
e startTime — cas zaciatku prvého setu v tvare HH:MM (napr. 20:30),
e endTime — ¢as konca posledného setu v rovnakom tvare ako startTime, mozete predpokladat’,
Ze sa ziaden zapas nehral cez polnoc,
e spectators — zoznam hracov ligy ktori sledovali zapas ako divéci, (napr. ,,Jan Novak, Mdria
Novakova®), ak je divakov viac st oddeleni ¢iarkami.

Upozornenie: Zadanie pre triedu Match predpisuje datové polozky pristupné cez gettre. Aké privatne
inStan¢né premenné pouzijete na ulozenie tychto datovych poloziek je na vaSom rozhodnuti.

Dalej vytvorte aj triedu sk.upjs.finalTerm.Season, ktora bude uchovavat’ zoznam zapasov (Match).



KonStruktory a priddavanie prezentacii do planu podujatia (povinné):

public Match(String playerA, String playerB, String score, int day, String startTime,
String endTime, String spectators) - pouZzije sa na vytvorenie zapasu S divakmi.

public Match(String playerA, String playerB, String score, int day, String startTime,
String endTime) - pouzije sa na vytvorenie zapasu bez divakov.

public void pridaj(Match match) - inStancnd metoda v triede Season, ktora prida zapas do
sezony.

Praca s ret’azcami a subormi (povinné):

V triede Match:

public static Match fromString(String input) - staticka metoda, ktora vrati referenciu na
novovytvoreny objekt triedy Match. Parameter je String v tvare

"playerA;playerB; score;day;startTime;endTime; spectators", resp.
"playerA;playerB; score;day;startTime; endTime", pre zapas bez divakov.

Pozndmka: Poznamka: Scanner-u méZete povedat’, ze oddel'ova¢ ma byt bodkociarka zavolanim jeho

metody useDelimiter(";").
public String toString() - vrati retazec vhodne reprezentujuci udaje 0 zapase.

V triede Season:

Za povinna c¢ast’ bude udelenych 15 bodov. Nasledujice (nepovinné) tlohy moZete riesit’

public static Season loadSeason(String fileName) - statickd metdda, ktora z uvedeného suboru
precita informéacie o vSetkych zapasoch sezony, pri¢om v kazdom riadku bude popis jedného zapasu.
public void saveSeason(String fileName) - ulozi vSetky zapasy v sezone do suboru v tvare, ktory

vie spracovat’ metdda loadSeason.
public String toString() - vrati retazec vhodne reprezentujlci vSetky zapasy sezony.

vV Pubovol’nom poradi. Ale rieSenie jednej moZe zjednodusSit’ nasledujice.

Odporucéané (nepovinné) metody triedy Match:

Odporucame vytvorit’ si pomocni metddou, ktoré vratia score vo formate, ktoré je vhodny na
spracovanie v d’alsich metodach.

Odportcame vytvorenie metddy, ktora vrati ¢as jedného zapasu v minttach.

Odportacame vytvorenie metddy, ktora vrati zoznam divakov vo vhodnom formate.
Odportacame vytvorenie metddy, ktoré vratia vitaza a/alebo porazeného.

Dalsie pomocné metddy podla potreby.

InStanéné metody triedy Season:

Ak niektora z metdd nevie vratit’ referenciu na objekt s pozadovanymi vlastnost'ami, metoda nech vrati

null.

[1b] public int numberOfMatches () — vrati kol’ko zapasov sa odohralo v sezone.
[1b] public int playTime() — kol'’ko mintt trvali dokopy vSetky zapasy sezony.

[2b] public int longestMatch() — vrati dizku najdlh§ieho zapasu v minutach.

[2b] public List<String> players() — vrati zoznam vSetkych divakov, bez duplicit.
[2b] public Match topMatch() — vrati zapas, ktory mal najviac divakov.

[2+1D] public double twoGameMatches() — vrati kol'’ko % zapasov sa hralo iba na 2 hry, vysledok

zaokruhlite na 2 desatinné miesta.

[3b] public int victoriesOf(String player) — vrati kol'ko zapasov vyhral hra¢ zadany parametrom

player.



e [3b] public Map<String, Integer> matchesPerPlayer() — vrati mapu, kde kazdému hracovi je
priradené kol'’ko zapasov odohral.

e [3b] public String topSpectator() — vrati meno divaka, ktory videl najviac zapasov.

e [4b] public List<String> nightPlayers(String time) — vrati zoznam vSetkych hracov, bez duplicit,
ktori kazdu svoju hru zacali po ¢ase zadanom parametrom time.

e [3b] public int[] dailyHistogram() — metoda vrati histogram poc¢tu odohranych hier poc¢as dia
Vv tyzdni (pondelok 0, utorok 1, streda 2, ..., nedela 6), napr. na indexe 2 je pocet hier odohranych v
stredu. Mozete predpokladat, Ze sezona zacala v pondelok.

e [4b] Napiste metddu public Map<String, Integer> eloAfterSeason(), ktora vrati hodnotenie
»ELO* pre kazdého hrac¢a na konci sezony. Na zacCiatku sezony zacne kazdy hrac¢ s ELO 1000. Po
kazdom zéapase sa meni ELO vit'aza aj porazené¢ho. Pred hrou mali vitaz a porazeny nasledujtce
hodnotenie, eloWinnerBefore a eloLoserBefore, z nich sa spocita winnerChance pre kazdy zapas:

] (eloLoserBefore — eloWinnerBefore)
winnerChance = ————,kde x =

1+ 10~ 400

Hodnotenie po hre je eloWinnerAfter = eloWinnerBefore + 32(1 — winnerChance),

eloLoserAfter = eloLoserBefore — 32(1— winnerChance).
Pozn.: Tato metdda vyzaduje aby sa vstup spracovaval chronologicky. Mozete predpokladat’, ze
zapasy su usporiadané chronologicky. Alebo ich usporiadajte, vid’ posledna tloha.

e [4b] public int longestPersonalStreak(String player) — vrati najviac kol'’ko dni za sebou dany
hra¢ odohral bez prestavky.

e [4b] public boolean watchAndPlay(String player) — vrati ¢i dany hrac videl aspon jeden zapas
kazdého svojho stpera.

e [6b] public void topkWinratePlayers(int k) —metdda vypiSe k hracov ktori maji najlepsi pomer
vitazstiev Ku poctu ich hier. Hraci st usporiadany podl'a pomeru. Ak je k véac¢sie ako pocet hracov,
tak metdda vypise vSetkych.

e [6b] public boolean everyonePlaysEveryone() —metdda vrati ¢i kazdy hra¢ hral aspon raz s kazdym
inym hra¢om pocas sezony.

Nezaradené ulohy

[3b] Pridajte nekontrolovant vynimku InvalidScoreFormatException, ktora sa bude vhodne tykat’ pripadu,
ak je score v nekorektné. To znamena, Ze je zly pocet hier alebo podet bodov nespliia, Ze vitaz musi mat
aspon 21 bodov a vit'az musi vyhrat’ o 2 body. Vynimku pouzite na vhodnom mieste.

[3b] Vytvorte metodu, ktora usporiada vsetky zapasy v sezone chronologicky (podla dina zaciatku a ¢asu
zaciatku).



