[} o) levi
nine

5 dana najavi 2020 — Challenge zadatak

Kosarka predstavlja jedan od najpopularnijih sportova na svetu i u skladu sa potrebama praéenja utakmica
i statistickih podataka veliki broj softverskih resenja se razvija. Takode spada u nacionalne sportove i
samim tim drZave imaju svoje kosarkaske lige.

Trenutno se u svetu teZi da svaka liga ima svoj sistem za pracenje rezultata. Kao najjaca liga na svetu se
smatra Americka NBA liga. Na osnovu njihovog sistema za pradenje utakmica i statistika timova/igra¢a mi
¢emo izgraditi nas prototip.

Plan je da nasa aplikacija podrzi statisticke obrade, kao i rukovanje dogadajima.

Kao jedno od referentnih reSenja mozZete pogledati web stranicu https://www.nba.com (na primer:
https://www.nba.com/games?date=2020-08-24 )

Osnovna kosarkaska pravila:

e Na kosarkaskoj utakmici uc¢estvuju uvek dva tima.

e Svaki tim je sacinjen od maksimalno 12 registrovanih igraca.

e Utakmica se igra 5 na 5, sto znaci da timovi biraju kojih 5 igraca ¢e im se nalaziti na terenu, dok
preostalih 7 predstavljaju rezervne igrace.

e Za potrebe zadatka, posmatracemo da timovi imaju samo po 5 igraca, sto predstavlja minimum
koji je neophodan da bi improvizovali koSarkasku utakmicu.

e Pojmovi koje ¢emo koristiti u zadatku su: Kos, Asistencija, Skok.

e Takode ovi pojmovi predstavljaju statisticke kategorije koje ¢e nam biti od koristi.

Slede dalja objasnjenja pojmova:

o Kos predstavlja akciju u kojoj igra¢ ubacuje loptu u kos. Ko$ moze da vredi 1, 2 ili 3 poena. KoSeve
delimo na koseve postignute iz igre i koSeve postignute van igre.
o 1 poen vredi kos koji je igra¢ postigao sa linije slobodnog bacanja (nakon prekrsaja/faula
od strane protivnic¢kog igraca, igra¢ nad kojim je nacinjen faul dobija pravo da sSutira jedno
ili dva slobodna bacanja kao kompenzaciju za nacinjen faul nad njim). Ovaj koS se ne vodi
kao kos iz igre, jer prilikom izvodenja slobodnog bacanja protivnicki igraci ne smeju da ga
cuvaju i igra je zaustavljena.
o 2 poena nosi kos iz igre sa bilo koje pozicije koja se nalazi unutar zone koja vredi 2 poena.
o 3 poena nosi kos koji je postignut izvan linije koja oznacava 3 poena.

e Asistencija predstavlja dodavanje (pass) koje je prethodilo ko3u.
o Asistencija se pripisuje dodavacu, tj. igracu koji je prosledio loptu do saigraca, koji je
nakon tog dodavanja direktno poentirao, odnosno dao kos.
o Nakon asistencije je moguce postic¢i samo kos iz igre, Sto znaci koS u vrednosti od 2 ili 3
poena.
o Istiigra¢ ne moZe sam sebi asistirati za kos.



[} o) levi
nine

o Ako gledamo redosled dogadaja, nakon asistencije uvek sledi dogadaj “postignut kos” u
vrednosti od 2 ili 3 poena.

o Vrednost same asistencije je uvek 1, ne moZze biti kao kod kosa, koji moZe da ima vrednost
od 1, 2 ili 3 poena.

o Skok predstavlja akciju hvatanja lopte nakon promasenog Suta na kos.
o Kada se Sutne na koS i pritom promasi, onaj igra¢ koji je pokupio loptu nakon tog
promasaja dobija skok u svojim statistickim kolonama.
o Vrednost skoka je uvek 1, ne moze biti kao kod kosa, koji moZe da ima vrednost od 1, 2 ili
3 poena.

Zadatak je napraviti Java web aplikaciju za prikaz utakmica i detalja pojedinacnih utakmica.

Potrebno je implementirati, podrzati, sledece upite:

e QUERY_ID:1 - Prikazati sve utakmice sa trenutnim rezultatima. U obzir dolaze i aktivne i zavrSene
utakmice.

e QUERY_ID:2 - Prikazati detalje o igra¢ima za izabranu utakmicu, odnosno statistike igraca na toj
utakmici (poeni, asistencije, skokovi)

e QUERY_ID:3 - Prikazati statistiku za odabranog igraca za sve utakmice (ukupni i prosek poena,
skokova, asistencija)

e QUERY_ID:4 — Prikazati igrace koji su postigli najviSe poena, skokova i asistencija na nivou svih
utakmica (jedan igrac po kategoriji, ukoliko je vise igraca postiglo isti maksimalni broj prikazati ih
sve)

e QUERY_ID:5 — Prikazati top 5 igraca sa najviSe “double-double”-ova (bilo koje 2 statisticke
kategorije za koje je igrac postigao dvocifren ucinak. Pojasnjenje u nastavku zadatka)

e QUERY_ID:6 - Prikazati rangiranje timova — izraCunava se na osnovu procenta pobeda u svim
utakmicama (ukoliko timovi imaju isti procenat, prednost dobija onaj tim koji ima bolju ukupnu
kos razliku)

Dodatna pojasnjenja za upite:

o Double-double na utakmici ostvaruje igrac koji je postigao dvocifren broj poena u dve razlicite
statisticke kategorije. U praksi to moze biti miks bilo koje dve kategorije.

Primer 1: 10+ koS poena i 10+ asistencija

Primer 2: 10+ koS poena i 10+ skokova

Primer 3: 10+ asistencija i 10+ skokova

Ukoliko igrac u sve tri kategorije ime dvocifren broj poena, taj pojam se naziva triple-double. Ovaj
podatak ne¢emo posebno obradivati, te ¢emo ovakvu situaciju takode posmatrati kao double-
double posto je on podskup od triple-double ucinka.
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e Ukupna "kos razlika" po timu predstavlja razliku izmedu ukupnog broja postignutih kos poena na
svim utakmicama i ukupnog broja primljenih koS poena. (suma datih poena - suma primljenih
poena)

Svi upiti treba da budu implementirani kao REST endpoint-ovi. Rezultate upita QUERY_ID:1 i QUERY_ID:2
treba prikazati na frontend-u.

Frontend:
Inicijalni frontend treba da sadrZi sledece vizualizacije (QUERY_ID:1, QUERY_ID:2):

e Prikaz svih utakmica sa rezultatima

Los Angeles Lakers - Miami Heat

Los Angeles Lakers 106
Miami Heat 93
more details

Orlando Magic - Houston Rockets

Orlando Magic 99
Houston Rockets 94
more details

Golden State Warriors - Chicago Bulls

Golden State Warriors 85
Chicago Bulls 89
more details

Los Angeles Lakers - Chicago Bulls

Los Angeles Lakers 101
Chicago Bulls 100
more details

e Prikaz detalja jedne odabrane utakmice sa statistikama igraca na toj utakmici (broj
kosSeva, asistencija i skokova po igracu)
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Los Angeles Lakers - Miami Heat

Player name Points Assists Jumps
LeBron James 20 10 12

Dwight Howard 14 13 3
Jimmy Butler 31 6 7

Treba imati na umu da se u narednoj fazi ocekuje proSirenje frontend-a.

Ulaz u aplikaciju su:

e Konfiguracioni JSON fajl sa podacima o timovima i igracima
e JSON fajl sa listom event-ova koji opisuju tok utakmica

Prilikom ucitavanja JSON fajl-a sa podacima, preskociti uéitavanje event-ova koji ne zadovoljavaju pravila
(pravila/constaint-ovi su opisani kasnije u dokumentu) i logovati ih.

Izlaz iz aplikacije treba da sadrzi podatke definisane odabranim upitom. Format ispisa je JSON.

Struktura ulaznih fajlova:

e Konfiguracioni fajl je u JSON formatu, gde jedan JSON objekat prestavlja 1 unos.
e Fajlsaevent-ovima je u JSON formatu, gde je sadrzaj fajla JSON array i svaki unos u nizu predstavlja
jedan event.

Primeri ulaznih fajlova se nalaze na lokaciji: http://www.5dananajavi.com/wp-
content/uploads/2020/11/5-dana-na-javi-Challenge-fajlovi-2020.zip

U datom zip fajlu se nalaze sledeca 4 JSON fajla:

e teams.json — konfiguracioni fajl sa svim timovima

e players.json — konfiguracioni fajl sa svim igrac¢ima

e events.json —JSON fajl sa listom event-ova koji opisuju tok utakmica

e events_with_errors.json - JSON fajl sa listom event-ova koji opisuju tok utakmica, ali koji sadrzi i
nevalidne event-e koje ne treba uditavati

Nije potrebno ucitavati obe liste event-ova istovremeno, ve¢ ucitavati “events_with_errors” nakon Sto
implementirate validaciju.

Prilikom ocenjivanja koristice se drugi set podataka, ali ¢ée format i struktura fajlova biti ista.
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Lista definisanih JSON objekata:

Team:

{
Id: long,
name: string,
city: string

}

Player:

{

Id: long,
teamId: long,
name: string,
surname: string,
number: int,
height: int,
age: int,
position: enum

Polje “position” je tipa ENUM i prihvata sledeée vrednosti:

POINT_GUARD
SHOOTING_GUARD
SMALL_FORWARD
POWER_FORWARD
CENTER

vk wnN e

Event:

game: long,
type: enum,
payload: object
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Payload:
{
hostId: long,
guestId: long,
playerld: long,
value: int
}
Polje “type” je tipa ENUM i prihvata sledeée vrednosti:
1. START
2. END
3. ASSIST
4. JUMP
5. POINT
Pojasnjenje event-ova:
. START — oznacava pocetak utakmice, predstavlja prvi event za utakmicu
. END — zavrsetak utakmice, nakon ovog dogadaja ne mogu se dodavati novi event-ovi za
utakmicu
. POINT - ko$
. ASSIST - asistencija
o JUMP - skok

Polja u “Payload” JSON objektu zavise od vrste tipa Event-a u kom se nalaze.
START event: treba da sadrzi hostld i guestld, odnosno id-jeve domacdeg i gostujuceg tima
END event: ne treba da sadrzi ni jedan atribut iz payload objekta

POINT/ASSIST/JUMP event-ovi: treba da sadrze playerld i value, odnosno id igraca i vrednost event-a koji
je postigao.

Primeri:
. Za kos, vrednost atributa value mozZe da bude 1, 2 ili 3 (min 1 / max 3)
. Za asistenciju, vrednost atributa value moze da bude samo 1 (min 1 / max 1)

. Za blok, vrednost vrednost atributa value moze da bude takode samo 1 (min 1 / max 1)
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Event constraints:

e ZavrSena utakmica mora da bude obuhvaéena izmedu eventova START i END.

e Takode je bitno naglasiti mogucénost nedostatka END event-a, Sto samim tim znaci da je utakmica
jos uvek aktivna, odnosno da je u toku.

e Nakon dogadaja ASSIST mozZe da se desi jedino dogadaj POINT (kos) i to u vrednosti od 2 ili 3
poena.

e Za event-ove POINT i JUMP nemamo veca ogranicenja i oni mogu da se desasavaju u bilo kom
redosledu i da se ponavljaju sami za sobom.

e Igrac kom se dodaje bilo koji tip event-a mora da bude ¢lan tima koji ucestvuje na toj utakmici.

Tehnologije:
e Obavezno: Java 8
e Obavezno: koriséenje build alata (Maven ili Gradle)
e Obavezno: reSenje zadatka mora da radi sa opensource free software reSenjima
e Preporuceno: Spring framework / Spring Boot (ali se moZe koristiti bilo koji open source

framework, ukoliko ga Zelite koristiti)

ResSenje treba da sadrii:

e izvorni kod
e fajlove koris¢ene za testiranje
e dokumentaciju:
o opis okruZenja potrebnog da se uradi build
kako se radi build
primer kako se aplikacija pokrece
primer pozivanja REST endpoint-ova za svaki implementiran query
listu koriséenih tehnologija sa kratkim opisom
dijagram klasa koje opisuju model podataka

O O O O O

Svaki prijavljeni takmicarski tim dobija korisnicki nalog na GitLab-u, gde je potrebno kreirati repozitorijum
koji ¢e sadrzati reSenje zadatka.

Resenjem se smatra sadrZaj kreiranog Git repozitorijuma 26. novembra u 9 ¢asova.

Ukoliko postoje nejasnoce u vezi zadatka, slobodno posaljite pitanja na e-mail na adresu
pitanja@5dananajavi.com ili koristec¢i formu za kontakt na sajtu takmicenja
https://www.5dananajavi.com

Sva primljena pitanja i odgovori moci ce se pronaci na sajtu takmicenja i bice osveZavani tokom celog
kvalifikacionog perioda.



