Vasou ulohou je navrhnut systém na spravu zdpasov hry Fimon Saffron. V tejto hre bojuju
medzi sebou FiImoni, o su zvlastne potvory, ktoré sa vyskytuju na Fl. Kazdy Fimon ma mimo iné
typ (travovy, ohnivy alebo vodny) a niekolko schopnosti, ktorymi moze zautocit. Kazda
schopnost ma silu, ktora odpoveda poctu Zivotov, ktoré po zasiahnuti zauto¢enému FImonovi
uberie. Schopnosti maju tiez typ (trdvovy, ohnivy a vodny) ale pre jednoduchost nemusite riesit
efektivitu jedného typu proti druhému. DélezZité vsak je, Ze Fimon mdze mat schopnosti, ktoré
nezodpovedaju jeho vlastnému typu.

Kazdy zapas prebieha medzi dvoma FImonmi. Prebieha v kolach, kym neostane len jeden FImon
s kladnym poctom Zivotov. V kazdom kole FImon poufZije jednu schopnost, ktorou zautodi na
druhého FImona. Poradie utokov je kazdé kolo vybrané nahodne. Pokial obaja FiImoni maju
kladny pocet Zivotov, pokracuje sa do dalSieho kola. Priklad takéhoto zdpasu je na
nasledujucom obrazku.

& Fimon Thason # with 28 HP joined the battle.

‘ FImon Pazuzu & with 32 HP joined the battle.
% used Kontr Strike, dealing 15 ‘ damage.

used Csharp Thrower, dealing 12 ‘:-' damage.

used Swing Dance, dealing 7 ‘ damage.

used Hyper Ban, dealing 23 ‘ damage.

is the winner!
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Systém na spravu tychto zdpasov ma podporovat nasledujicu funkcionalitu:

e zaznamenanie daného zapasu,

e vyhladdavanie zaznamu daného FImona,

e vkladanie profilu Fimona do systému,

e vyhladdvanie a mazanie profilu Fimona,

e vkladanie, vyhladdvanie a mazanie schopnosti.

Kazdy zapas chceme v systéme zaznamendvat tak, aby sme vedeli zistit kompletny priebeh
zapasu.

Vasou ulohou je navrhnut navrhovy diagram tried, pokryvajlci spominané poziadavky.
Asociacidam nemozu chybat nasobnosti a navigovatelnosti, a mali by byt vhodne rozpracované
na agregaciu alebo kompoziciu, ak to dava zmysel. Atribaty by mali byt pristupné iba za pouZzitia
vhodnych metéd (get, set). U metdd nezabudnite na argumenty a navratovy typ, s tym, ze

u argumentov nemusite typ znadit.



