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Zéve I'efny test Ustav informatiky

. Prirodovedecksa fakulta
Zadanie UPJ3 v Kodiciach

Dvakrat meraj (rozmyslaj), raz rez (programuj)

Pravidla a informacie:

e Cas na rieSenie uloh je 240 minut,
nie je dovolena ziadna (elektronicka aj neelektronicka) komunikécia s kymkol'vek okrem dozoru
Vv pripade akychkol'vek problémov alebo z dovodu ohodnotenia rieSenia kontaktujte dozor,
rieSenia je mozné nechat’ si ohodnotit’ aj priebezne,
funkénost’ kazdej metédy musi byt preukazana spustenim na vami vytvorenom testovacom
vstupe, nespustite’né metédy neumoziiuju zisk prisluSnych bodov,
e vSetky inStan¢né premenné musia byt neverejné.

HC Turtles

Motivécia: Toto tu este nebolo. Jozko Turtlak dostal za tlohu vybudovat od
nuly hokejovy start-up HC Turtles. VSetky timy v Extralige, KHL i NHL sU na
pozore. NajdodlezitejSia vec je zostavit’ ¢o najvyvazenejSie muzstvo s kvalitnymi
hraémi na kazdom poste. Ako to uz v start-upoch byva, budget (rozpocet) je
limitovany. Ked’ze trh s hraémi je velmi Siroky a aj vykonnost’” samotnych
hracov sa ¢as od ¢asu meni, potrebuje sa v ,,ponuke* hracov i celkovej situécii zorientovat’. Ako ¢lovek,
ktory ma k IT blizko, vie, Ze bez smart systému, ktory by spravoval a analyzoval databazu registrovanych
hracov, to nepdjde.

Pohl’ad analytika: Pri implementacii budeme potrebovat’:
e triedu Hrac, ktord uchovava informacie o jednom registrovanom hracovi,
e triedu TrhHracov, ktord uchovava zoznam hra¢ov a poskytuje zakladné metddy ,,business
intelligence*.

Zadanie: V baliku sk.upjs.finalTerm vytvorte triedu Hrac obsahujucu datové polozky pristupné
cez gettre (a podl'a uvdZenia aj modifikovatel'né cez settre):
e meno (napr. ,,Zdeno Char”, ,,Richard Murar”,...),
e datumNarodenia (napr. ,,26.1.1996) — datum narodenia,
e post (jedno z brankar, utocnik alebo obranca),
e vykonnost - u ato¢nikov a obrancov je to pocéet kanadskych bodov, u brankérov percentualna
uspesnost’ zakrokov (0-100); pri novych hra¢och ma hodnotu 0,
plat (napr. 999) — ofakavany zakladny mesa¢ny plat v celych eurach,
e Kklub (napr. ,,Rychle korytnacky®) — aktualny klub, za ktory hra¢ hrd — moze byt aj null,
ak je hra¢ aktualne bez zmluvy (hovorim tiez, Ze hrac¢ je volny),
e zmluvaDo (nhapr. ,,5.2.2016°) — datum, do ktorého je platna zmluva — méze byt aj null, ak
je hrac¢ aktualne bez zmluvy.

Upozornenie: Zadanie triedy Hrac 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.TrhHracov, ktora bude uchovavat nejaky zoznam
hracov. Nepredpokladame, ze hra¢i maju v zozname nejaké konkrétne usporiadanie. Zaroven tento
zoznam uchovéva Udaje o hracoch k aktudlnemu datumu (ak méa hra¢ nastaveny nejaky klub, tak ku
aktualnemu datumu je hra¢ hra¢om tohto klubu).



Konstruktory a pridavanie hracov (3 body dokopy — povinné):

public Hrac(String meno, String datumNarodenia, String post, double vykonnost, int
plat, String klub, String zmluvaDo) - pouZzije sa na vytvorenie zdznamu o hracovi s platnou
zmluvou.

public Hrac(String meno, String datumNarodenia, String post, double vykonnost, int
plat) - pouzije sa na vytvorenie zaznamu o hracovi bez zmluvy.

public void pridaj(Hrac hrac) - inStan¢na metdda v triede TrhHracov, ktoréa prida zaznam
hrac¢a do zoznamu hracov.

Praca so subormi (povinné):

V triede Hrac:

public static Hrac zoStringu(String popis) - statickd metdda, ktora vrati referenciu na
novovytvoreny objekt triedy Hrac. Parameter je String v tvare "meno \t datumNarodenia \t
post \t vykonnost \t plat”, resp. "meno \t datumNarodenia \t post \t vykonnost \t plat \t
Klub \t zmluvaDo", ak ma hra¢ platnti zmluvu (3 body);

Poznédmka: Znak \t je neviditeny znak tabulatora. Scanner-u mézete povedat’, Ze oddel'ova¢ ma
byt’ tabulator zavolanim jeho metédy useDelimiter("\t").

public String toString() - vrati retazec vhodne reprezentujtci udaje 0 hracovi (1 bod).

V triede TrhHracov:

public static TrhHracov zoSuboru(String nazovSuboru) - staticka metdda, ktora z uvedeného
stiboru precita zoznam hracov, pri¢om v kazdom riadku bude popis jedného hraca (4 body).

public void uloz(String nazovSuboru) - uloZi vSetky zaznamy o vSetkych hracoch v zozname
do suboru v tvare, ktory vie spracovat’ metoda zoSuboru (3 body).

public String toString() - vrati retazec vhodne reprezentujuci vsetkych hracov v zozname (1
bod).

InStan¢né metdédy triedy TrhHracov:

public double priemernyPlatAktivnych() - vrati priemerny oCakavany plat tych hracov, ktori
maju platna zmluvu (1 bod).

public boolean spoluhraci(String menol, String meno2) - vrati, ¢i uvedeni hraci su aktualne
spoluhraci, t.j. hraja v rovnakom klube (2 body).

public List<String> kluby() - vrati mena (bez opakovania) vsetkych klubov v zozname (2
body).

public double medianPlatovAktivnych() - vrati medidn (prostrednu hodnotu) ocakavanych
platov tych hra€ov, ktori maja platni zmluvu (3 body).

public String liderKlubu(String klub) - vrati meno najvykonnejSicho hrac¢a v zadanom klube,
ktory nie je brankarom (3 body).

public Map<String, Integer> velkostiKlubov() - Vrati map, v ktorom kazdému klubu bude
priradeny aktualny pocet jeho hracov (4 body).

public String najbohatsiklub() - Vvrati meno klubu, ktory dava dokopy najviac na vyplaty
svojich hracov, ak je takych viac, vratte l'ubovolny z nich (5 bodov).

public List<Hrac> volniHraci(String datum) - vrati zoznam hracov, ktori by mali byt volni
k zadanému datumu za predpokladu, Ze sa v medzi¢ase neuskutoénia nakupy hracov (6 bodov).
public void zoradPodlakKlubovAvykonu() - zaradi hracov abecedne podla klubov, pri¢om v ramci
Klubu s0 najprv uvedeni brankari a potom d’alsi hraci. Brankari aj hra¢i st zoradeni podla
vykonnosti — ¢im je hrac¢ lepsi, tym je v rdmci klubu uvedeny skor. Hrac¢i bez klubu st na konci
zoznamu a usporiadani st podl'a vykonnosti po¢ntic najlepsim. Aj v tomto pripade najprv uvadzame
brankarov a potom hrac¢ov na inych postoch (6 bodov).



e public Map<String, Hrac> brankarskeJednotky() - Vrati map, v ktorom bude kazdému klubu
priradena brankarska jednotka — brankar s najvac¢sou uspesnost'ou (vykonnostou). Ak klub brankara
nema (napr. sa eSte len formuje), bude mu priradena hodnota null (7 bodov).

e public String najskusenejsiTim() - Vvrati meno timu, ktory ma vo svojich radoch najstarSicho
hréca, ak je najstarSich hracov viac, uprednostni toho s najvysSou produktivitou (7 bodov)

e public List<Hrac> zostavTim(int limit) - zostavi tim z volnych hradov, ktory bude spinat*

o tim sa sklada z brankara, troch uto¢nikov a dvoch obrancov,
o sucet ocakdvanych platov hracov v time je mensi ako zadany limit,
o celkovy sucet vykonnosti hracov (nebrankdrov) prendsobeny percentudlnou
uspesnostou brankéra je najvacsi mozny.
Ak sa pozadovany tim neda zostavit’, metdda nech vréti null. Hodnotenie: 10 bodov

e Bonus: Upravte metodu tak, aby okrem vratenia null vypisala aj informaciu, preco sa
tim nepodarilo zostavit. Ak je pri¢inou nedostatok volnych hraCov na urcitych
poziciach, vypiste na akych a kol’ko. Ak je pri¢inou nizky finan¢ny limit, vypiste s akym
finan¢nym limitom by sa tim podarilo zostavit’ (+4 body).

e public Map<String, Integer> utocneSilyKlubov() - Vrati map, v ktorom kazdému klubu bude
priradena utoéna sila klubu. Utodna sila klubu je suet vykonnosti (kanadskych hodnoteni)
najleps$ich troch uto¢nikov klubu. Ak ma klub menej ako 3 uto¢nikov (t.j. nevie zostavit’ ani jednu
uplna Gto¢nt formaciu), v mape sa nebude nachadzat' (10 bodov).

Vynimky (3 body)

Vytvorte nekontrolovani vynimku NeznamyPostException avhodne ju pouzite V konsStruktoroch
triedy Hrac.



