Programovanie (2) v Jave
Letny semester 2025 /26

Cvicenia ¢. 3, tuloha ¢. 4

Uvazujme nasledujticu jednoducht hru pre dvoch hracov: na stole je n > 1 zapaliek a kazdy hrac¢ si moéze v ramci
kazdého svojho tahu zobrat, pre nejaké vopred dané k > 1, jednu aZ k z nich. Hraci sa vo svojich tahoch striedaja
a prehrava ten z nich, ktory zo stola zoberie poslednu zépalku.

V priloZenej kostre je uz hotova trieda Matches v baliku matches s metédou main, ktord nacitava vstup
a vypisuje vystup simulujuci priebeh vyssie opisanej hry (formét vstupu a vystupu je vysvetleny nizsie). V metode
main sa vyuzivaja aj triedy, ktorych implementacia sa ocakava od vés.

Dalej je stcastou prilozenej kostry rozhranie Player (tiez v baliku matches) deklarujuce jedind metodu, ktora
by mala poskytovat kazd4 trieda reprezentujuca hraca opisanej hry: metodu

int take(int totalMatches, int maxMatches),

ktorej vstupnymi argumentmi st momentélny pocet zapaliek na stole totalMatches a hodnota maxMatches
udévajuca maximalny povoleny pocet zapaliek, ktoré si moze hra¢ zobrat v jednom tahu. Mozete predpokladat,
7e totalMatches aj maxMatches su pri kazdom volani implementécie tejto metody pre nejaka triedu vzdy
nenulové prirodzené ¢isla a ze hodnota maxMatches je v priebehu jednej hry vzdy ta ista.

Napiste nasledujtce tri triedy implementujice rozhranie Player a reprezentujiice hracov pre vyssSie opisani
hru:

e Trieda MinimalisticPlayer by mala reprezentovat hraca, ktory si za kazdych okolnosti zoberie jedint
zapalku. Pri tejto triede sa od vas ocakava iba implementacia metédy take.

e Trieda OptimalPlayer by mala reprezentovat hraca, ktory pouziva optimalnu stratégiu pre opisani hru
(takyto hra¢ sice nemusi vyhrat vzdy, ale vyhra vzdy, ked to je mozné). Nech k je maximalny povoleny
pocet zéapaliek, ktory si jeden hra¢ moze zobrat v jednom tahu. Hra¢ typu OptimalPlayer sa pocas
celého priebehu hry snazi brat zo stola také pocty zapaliek, aby pocet zapaliek, ktory na stole ostane
po jeho tahu, daval po deleni ¢islom k+ 1 zvySok 1. Akonahle sa mu totiZz taktto situdciu podari dosiahnut
raz, moze v nasledujucich tahoch uz stéle udrziavat tento zvySok na hodnote 1, ¢im napokon doniuti jeho
protihraca zobrat zo stola posledni zépalku. V pripade, Ze hra¢ typu OptimalPlayer nemé moZnost
uskutocnit svoj fah tymto spésobom, zoberie zo stola prave jednu zapalku.! Aj pri tejto triede sa od vés
oCakéva iba implementécia metédy take.

e Trieda HumanPlayer by mala reprezentovat ¢loveka, ktory pocty zapaliek priebeZne zadava na konzolu.
Mala by obsahovat konstruktor public HumanPlayer (Scanner scanner, PrintStream out),
ktory iba skopiruje referencie scanner a out do premennych inStancie tejto triedy. Mozete predpokladat,
Ze aj scanner aj out su uz korektne otvorené. Implementacia metody take by sa pre tuto triedu mala
spravat nasledujucim sposobom: do vstupného prudu out sa vypiSe text "Zadaj pocet zapaliek: "
(s medzerou na konci, bez tivodzoviek a bez znaku pre novy riadok); nasledne sa pomocou skenera scanner
precita jedno celé ¢islo. Ak pouzivatel zada ¢islo mimo povoleného rozsahu (1 azZ maxMatches), cely proces
sa opakuje; v opa¢nom pripade sa ¢islo zadané pouZivatelom vrati ako vystup metody take.

Vsetky tieto triedy by mali byt sucastou balika matches a mali by byt uloZené v samostatnych stuboroch. Koéd
triedy Matches a rozhrania Player nemeite.

Vstup, ktory ¢ita metdéda main triedy Matches, za¢ina dvojicou celych &isel reprezentujiicich pociato¢ny pocet
zépaliek na stole a maximélny povoleny pocet odobratych zéapaliek v jednom tahu. Za nimi nasleduju typy
nultého a prvého hraca, ktorymi moézu byt "MINIMALISTIC", "OPTIMAL", alebo "HUMAN". Na zaklade nich
metdda main vytvori instancie prislusnych tried a nasledne odsimuluje priebeh hry s tymito hra¢mi a s danymi
parametrami. V pripade, Ze je medzi hra¢mi ¢lovek, pokracuje vstup jeho jednotlivymi tahmi. Na konzolu sa
priebezne vypisuje vystup informujici o stave hry. Ukdzky kombinovanych vstupov a vystupov programu mozno
najst nizsie.

Na testova¢ odovzdavajte ZIP archiv obsahujuci prie¢inok matches a v iom zdrojové subory vSetkych tried
tohto balika (vratane tych, ktoré sa oproti kostre nezmenili).

!Na tejto volbe z hladiska optimality stratégie nezalezi, ale je podstatnéa kvoli kontrole vystupov programu na, testovadi.



Priklad vstupu a vystupu ¢. 1:

23 4

OPTIMAL

HUMAN

Hrac 0 berie 2 zapaliek.
Zadaj pocet zapaliek: 4

Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Zadaj pocet zapaliek: 10
Zadaj pocet zapaliek: 10
Zadaj pocet zapaliek: 4

Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Zadaj pocet zapaliek: 4

Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Zadaj pocet zapaliek: 4

Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Zadaj pocet zapaliek: 1

Hrac 1 berie 1 zapaliek.
Vyhrava hrac 0

Priklad vstupu a vystupu ¢.

23 4

MINIMALISTIC

OPTIMAL

Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Hrac 1 berie 1 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Hrac 1 berie 4 zapaliek.
Hrac 0 berie 1 zapaliek.
Vyhrava hrac 1
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