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ZADANI

Naprogramujte hru Fotbalovy manazer. Ve hie pUjde odehrat celd jedna sezdna, to je 30 kol. Bude obsahovat
vsech 16 tymu, které hraji letosni ro¢nik 1. ceské ligy. UZivatel si na zacatku mGze vybrat, za jaky tym bude hrat,
pfipadné mulzZe nechat hru simulovat pouze pocitac. Postupné odehraje vSech 30 kol a ma moznost ovlivnit
prabéh zapasu vybranim taktiky pfed prvnim a druhym polocasem. Podle vysledk( a skdre se nasledné
upravuje i koeficient jednotlivych tymd v prabéhu ligy.

PRAVIDLA HRY

Hra se sklddda z odehrani 30 kol mezi 16 tymy. Za tuto dobu odehraje kazdy tym s kazdym dalSim tymem 2
zapasy, jeden v domdcim prostredi a jeden jako hostujici. Hraje se na gdly. Hraci ¢as je 90 minut. Tym, ktery ma
na konci zdpasu vice vstrelenych gol, ziska do tabulky 3 body, druhy tym neziska zadny bod. Maji-li oba tymy
stejné bodd, pripiSe se do tabulky kazdému tymu 1 bod. Ligu vyhrdva tym, ktery ma po 30. kole nejvice bodu.
Maji-li dva tymy stejny pocet bodd, rozhoduje se podle brankového rozdilu, to znamen3, Ze je na tom Iépe tym,
ktery ma vétsi rozdil vstielenych a obdrZzenych branek.

OVLADANI PROGRAMU

Program se ovlada pomoci kldvesnice. Kazdy prikaz je potieba potvrdit kldvesou ENTER. Pfi spusténi nové hry
mate na vybér: N —zaloZi novou hru, P — pokracduje v uloZzené hte, je-li takova a K — pro ukonéeni hry.

Pti zaloZeni nové hry se vam zobrazi seznam 16-ti tymu s poradovymi Cisli a jejich koeficienty Utoku a obrany.
UzZivatel zadanim Cisla vybere tym, za ktery chce hrat, pfipadné zada 0 a cely ro¢nik bude simulovat pocitac.

Pfi hrani hry se vam vZdy zobrazi aktualni tabulka a vysledky posledniho kola. Stisknutim kldvesy ENTER zanete
hrat dalsi zapas (pokud nehraje pouze pocitac). Zadanim K a stisknutim klavesy ENTER hru uloZite a ukoncite.

Pti hrani zapasu budete dotazani na vybér taktiky. MiZete zvolit 1 (nejvétsi obrana) — 5 (nejvétsi utok). Po
potvrzeni klavesou ENTER se zacne hrat prvni polocas. Na obrazovce se vypisuji vstielené goly a pfislusny cas.
Po dohrani prvniho polocasu vidite aktualni skore a musite zvolit taktiku stejné jako pred prvnim polocasem. Po
dohrani zapasu se vam zobrazi aktualni tabulka a vysledky celého kola. Vase postaveni v tabulce a vysledek je

zvyraznén hvézdickou.

IMPLEMENTACE

Dokumentace ke vSsem tfidam je vygenerovana pomoci JavaDoc a je soucasti projektu.

Program se sklada z nékolika tfid, které nize lehce popiSu a vyzdvihnu dllezZité metody.

TRIiDA MAIN

Hlavni tfida, ktera obsluhuje hru. Vypisuje menu, zakladad novou hru a pokracuje ve hie ulozené. Zaroven ridi
odehrani vsech 30. kol, zobrazeni a setfidéni tabulky (viz. niZze) a zobrazeni odehranych zapasu.

TRiDA TEAM

Slouzi k uloZeni vSech potrebnych informaci o tymu. V programu je pouZita jako pole o 16ti prvcich. Kromé
nazvu tymu a vSech ukazatelich jako pocet zdpas, vyher, remiz, proher, bodd, koeficientu toku a obrany
poskytuje také pocet bodu pro setfidény a to takovych, aby se zohledriovalo, Ze nejprve se radi podle bodU a
pokud se body rovnaji, tak podle brankového rozdilu. Z toho divodu je pocet bod(i vynasoben velmi vysokym
Cislem a k nému je pric¢ten brankovy rozdil, cozZ je velice malé Cislo. Takto je velice jednoduse zajisténo kritérium



pro setfidéni tymu. Tfida implementuje rozhrani Serializable, aby sla jednoduse ulozit do souboru a nasledné ji
ze souboru nadist.

TRiDA MATCH

Uklada informace o jednotlivych zapasech. Které tymy ho odehraly a jaké bylo vysledné skére. V programu je
pouzito jako dvou rozmérné pole 30x8. Je totiz 30 kol a v kazdém 8 zapasU. Trida implementuje rozhrani
Serializable, aby $Sla jednoduse uloZit do souboru a ndsledné ji ze souboru nacist.

TRIDA FILESTORAGE (ISTORAGE)

Jednd se o typ singleton, aby bylo zajisténo, Ze se v programu bude vzdy pristupovat do soubor( pouze jednou.
Trida se stara o ukladani dat do souboru a implementuje rozhrani IStorage, které definuje nutné funkce pro
nacteni viech dat a ulozZenf ligy. Tato tfida jak nazev napovidd, implementuje ukladani do soubort. Pokud by
jsme chtéli implementovat ukladani tfeba do néjaké relaéni databaze, staci tuto tfidu nahradit néjakou jinou
(napf. DbStorage), ktera bude také implementovat rozhrani IStorage a bude pfistupovat k databazi.

TRIDA SIMULATEMATCH

Jednd se o tridu, kterad simuluje konkrétni zapas. Stara se o vybér taktiky (zadané uZivatelem pfipadné ji sama
vybere pro pocitac) a naslednou simulaci vSech 90 minut hry. Na konci uloZi vysledek zapasu a podle
dosazeného skore upravi koeficienty obrany a utoku, ¢imz se snazi malicko simulovat, zda md tym zrovna

,formu”. Samotnd simulace probiha nasledovné:

1) Vylosuje se, ktery tym ma mic (pro prvni polocas), rozehrava tym, ktery prvni polocas nerozehraval
(pro druhy polocas).

2) Zacina cyklus.

3) Nasledné se vybere néjaké nahodné ¢islo a vynasobi se koeficientem Utoku, Gtociciho tymu, jiné
nahodné Cislo se vyndsobi s koeficientem obrany tymu, ktery se brani. Pokud se rozdil téchto Cisel je
v néjakém rozmezi (které bylo ur¢eno experimentalné, aby se vysledky co nejvice podobaly redlnych
hodnotam), utocici tym vstrelil gol.

4) Pokud je Cislo vygenerované branicimu tymu vétsi, nez Cislo vygenerované pro utocici tym, utoci
branici se tym a brani ten, co dosud utocil.

5) Jinak pokracduje v utoku tym, ktery utocil.

6) Takto se odehraje viech 45 minut polocasu, Cili 45x probéhne tento algoritmus. Dalsi polocas probiha
obdobné.



