Gyakorlé zarthelyi dolgozat

Figyelem!
A feladat mennyiségre tobb anyagot tartalmaz, mint a zarthelyi dolgozat, amely az 6ran varhato.
Ennek oka, hogy tobb gyakorlasra legyen lehetdség.

Megjegyzés!

Az osztalyokban, metddusokban, valtozokban NE hasznaljon ékezetes karaktereket. A feladat
kiirdsdban a megértés és olvashatdsag eldsegitése végett kertiltek ékezettel irottan.

A feladathoz megtalalhato a teljes kod feltoltve a weboldalamon, elakadas esetén érdemes els6
korben gondolkodni, masodik korben pedig megnézni, hogy ,.mire is gondolt a koltd”.
Amennyiben a feladat elsé korre tul nagy falat és ,,belezavarodok™ érzést kelt egy-egy része,
akkor javaslom, hogy az o6rai kisebb mintapéldakat eldvenni és ott leellendrizni a tanultakat.

Megjegyzés!

Amennyiben hibat / ellentmondést / barmi problémat v¢l felfedezni a leirdsban, kérem jelezze
azt a sipos.miklos@nik.uni-obuda.hu elérhetdségen.

1. Interfész osztalyok

IEllenség
- int életerd G/S
- int sebzés G/S
- tamadas metddus 1Jatékos tipust paraméterrel, logikai visszatéréssel

IFoEllenség
- terjessze ki az [Ellenség-et
- int legyOzhetdség G/S

1Jatékos
- string név G/S
- int életerd G/S
- int sebzés G/S
- JatekosKarakter karakter G/S
o sajat enumeracio tipus (opciok: Leon, Jill, Chris)
- tamadas metddus [Ellenség tipusu paraméterrel, visszatérés nélkiil

IKivételek
- string hibaiizenet G/S




2. Kivétel osztalyok

AlapException
- valositsa meg az IKivételek interfészt

EllenfelekTeleException
- szarmazzon le az AlapException osztalybol
- int elemszam G/S

ZombiModellBetoltesException

- szarmazzon le az AlapException osztalybol
- Zombi zombi G/S

3. Entitas osztalvok

Zombi
- valdsitsa meg az [Ellenség interfészt
- biztositsa, hogy az osztalybdl példanyt ne lehessen 1étrehozni
- rendelkezzen (csak) egy konstruktorral, amely az életerdt fogadja paraméternek

- biztositsa, hogy az osztalybdl szarmaztatott elemek a ToString metddust kdtelezéen
feliildefinialjak majd, de itt ebben az osztdlyban még nem donthetd el, hogy mi legyen

a feluldefinialt kimenet

- készitsen hasonld elv mentén egy ¢életerd visszatoltés metodust, amelyet a

leszarmaztatott osztalyok kdotelezo jelleggel implementalniuk kell majd
- tamadas esetén ne tegyen semmit, csak adjon vissza hamis értéket

- hozzon létre egy logzombi virtudlis metddust, amely az adott példany tipusat irja ki a

konzolra

BioZombi
- szarmazzon le a Zombi dsosztalybol
- int sugarzas G/S

- ToString feliildefinialas esetén adja vissza a kovetkez6t, a sziikséges helyekre

helyettesitse be az értékeket
o BIOZOMBI — (¢életerd) (sebzés) (sugarzas)
- tamadas esetén 10-zel sebezze a jatékost
- biztositsa, hogy az osztalybol ne lehessen tovabb orokiteni

- irja feliil az életerd visszatoltésért felelos metddust, amely a zombi egyed életerejét 10-

el megnoveli
- irja feliil a logzombi metddust, a példany sajat tipusaval

- modell generalds metddus, amely csak az osztidlyon beliil lathato és érhetd el. Ezen
metddus célja, hogy hibat szimulal. 50%-os valoszinlisége van a hibanak, amely esetén
egy ZombiModellBetoltesException kivétel dobddjon a rendszerben, hibaiizenettel és
egy referenciaval a zombira, amely kivaltotta a hibat. Egyéb esetben nem kell mast

tenni, a feladatnak nem része a grafikus modell megalkotésa.




FutoZombi

- szarmazzon le a Zombi 6sosztalybol

- int stamina G/S

- ToString feliildefinialas esetén adja vissza a kovetkez6t, a sziikséges helyekre
helyettesitse be az értékeket

o FUTOZOMBI — (¢életerd) (sebzés) (stamina)

- tamadas esetén 15-tel sebezze a jatékost

- biztositsa, hogy az osztalybol ne lehessen tovabb orokiteni

- irja feliil az életerd visszatoltésért feleldos metddust, amely a zombi egyed életerejét 10-
zel megnoveli

- irja feliil a logzombi metddust, a példany sajat tipusaval

Tyrant
- valdsitsa meg az IF6Ellenség interfészt
- tamadas esetén az entitas sajat sebzésének értékével sebezze a jatékost
- biztositsa, hogy az osztalybol ne lehessen tovabb orokiteni

Nemesis
- valdsitsa meg az IF6Ellenség interfészt
- tamadas esetén az entitas sajat sebzésének értékével sebezze a jatékost
- biztositsa, hogy az osztalybol ne lehessen tovabb orokiteni

Jatékos
- valositsa meg az [Jatékos interfészt
- tamadas metddus esetén az ellenség életerejét csokkentse a sebzés mértékével
- definidlja feliil a ToString metodust, név és életerdt adjon vissza

6. Eddigiek tesztelése

Hozzon 1étre egy Zombi referencidval rendelkezd négy elemii tombat, toltse fel futo— és
biozombi tipust elemekkel. Generaljon az egyes tipusoknak véletlenszeriien sebzési értéket,
tipustol fiiggden pedig stamina és sugarzas értékeket. A zombik modellének 1étrehozasakor
figyeljen a kivételekre, kezelje le azokat a tanultaknak megfeleléen. Hivja meg a logzombi
metodust, vizsgalja meg a polimorfizmust az objektumok tdmbjének minden elemére.




7. Jaték osztaly

Készitsen egy jaték osztalyt, amely az egész program lényegét és iranyitasat fogja adni. A
konstruktorban lehessen megadni, hogy a jatékon beliil hany darab ellenséget tudunk eltarolni.
Ehhez hasznéljon tomb adatszerkezetet. Készitsen egy kiils6 valtozot, amely mindig az aktualis
ellenségszamot mutatja majd. Tehat az osztalyon beliil talalhat6 elemek:

- Jatékos jatékos G/S
- IEllenség tipusu elemek tarolasara alkalmas tomb adatszerkezet G/S
- ellenfélszam G/S
- EllenfélHozzdadas metodus, amely egy IEllenség tipust elemet fogad és a kdvetkezd
helyre helyezi a tombben
o amennyiben nincs mar hely, ugy dobjon egy sajat készitésl
EllenfelekTeleException kivételt, hibaiizenetnek adja meg, hogy nincs mar tobb
hely ellenfélnek, tovabba azt, hogy hany elemi gylijtemény (jelenleg tomb) volt
az, amely betelt
- EllenfelekKilistdzasa metddus, amely az ellenfeleket kiirja egymads aléd a konzolra
- Témadéas metodus, amely egy IEllenség tipust fogad és a jatékos tdmadas metoddusat
hivja tovabb, atadva neki a paraméterként kapott ellenséget

8. Eddigiek tesztelése

Hozzon létre egy jaték objektumot a Main részben, regisztraljon hozzé jatékost is amelyet
tetszélegesen paraméterezzen fel. Adjon hozzéd a jatékhoz ellenfeleket, amelyeket kordbban
hozott 1étre, készitse fel a programot, hogy ezen a részen kivétel dobodhat. Kezelje azt le, és
biztositsa, hogy mas kivétel dobasa esetén se fagyjon le a program. Listdzza ki a jatékban
talalhat6 ellenfeleket.

9. Események integralasa

Figyelem!

Az eseményeknél a gyakorlas céljabol két verzidban talalhaté meg a feladatleiras. A rovidebb
verzioban minden Iényegi rész emlitésre keriil, az alapjan a feladat megvaldsithatd. A
részletesebb verzioban bdvebben ki vannak fejtve, hogy egyes dolgokat hogyan kellene
megvalositani. Aki magabiztos, probalja meg a rovidebb leirds alapjan. Aki kevésbé, nekik
javasolt a részletesebb leiras.

Rovid megfogalmazas:

A jatékos osztalyban hozzon Iétre egy delegaltat és egy hozza tartozé eseményt
TalalatEventHandler néven, a tanult médon. Amikor a jatékban az ellenfelet tdimadas éri, siisse
el az elébbi eseményt. Biztositsa, hogy az eseménynek legyen sajat argumentuma
TalalatEventArgs néven. Ennek segitségével egy [Ellenség tipusu ellenséget, egy Jatékos tipusu
jatékost ¢€s egy DateTime tipust idobélyeget tudunk az eseménnyel kiildeni (amelyek mind
olvashatok és irhatdk).

Hasonl6 képpen jarjon el a Zombi osztalyban is, amelynél egy MeghaltEventHandler delegalt és
eseményre lesz sziikség. Ezt az eseményt akkor siisse el, ha a zombi életereje nulla vagy az ala
csokkent. Készitsen egy ZombiMeghaltEventArgs osztalyt, amelyben egy IEllenség tipust és egy
DateTime tipust tudunk kiildeni az eseménnyel.

Mind a két esemény elsiitése elott vizsgalja meg, hogy elsiithetd-e az esemény hibara futas
nélkiil.




Részletes megfogalmazas:

Hozzon létre a jatékos osztalyban egy delegéltat TalalatEventHandler néven, amely visszatérés
nélkiili metddusszignaturat ir eld, egy object és egy TalalatEventArgs tipusi paraméterrel.
Készitsen egy eseményt Talalat néven ehhez a delegalthoz. Mddositsa a tamadéas metodust tgy,
hogy miutan az ellenség életerejének csokkentése megtortént, siisse el az eseményt a tanult
moédon, melyhez hasznédljon egy OnTalalat metodust. Vizsgalja meg, hogy vannak-e
feliratkozva mar az eseményre, €s csak akkor siisse azt el. Az eseményargumentumon keresztiil
kommunikélja az ellenséget ¢és a jatékost, tovabba az aktualis pillanattal hozzon létre egy
idébélyeget.

A TalalatEventArgs osztalyt készitse el a kovetkezd paraméterekkel:
- IEllenség ellenség G/S
- Jatékos jatékos G/S
- DateTime idobélyeg G/S

Hozzon létre a zombi osztalyban egy delegéltat MeghaltEventHandler néven, amely visszatérés
nélkiili metodusszignatarat ir eld, egy object és egy ZombiMeghaltEventArgs tipusu
paraméterrel. Készitsen egy eseményt Meghalt néven ehhez a delegélthoz. Mddositsa az életerd
set agat oly modon, hogy miutan az 0j értékkel feliilirta az életerdt, vizsgalja meg, hogy az nulla
vagy annal kisebb-e. Amennyiben igen, ugy jelezzen esemény formdjaban, melyhez hasznalja
az OnMeghalt nevii metddust. Elsiités eldtt vizsgalja meg, hogy van-e feliratkozds az
eseményre, €s csak akkor siisse el. A ZombiMeghaltEventArgs osztalyon keresztiil adja 4t a
zombit magat és egy idobélyeget is hozzon 1étre.

A ZombiMeghaltEventArgs osztaly a kdvetkezd paraméterekkel rendelkezik:
- IEllenség ellenség G/S
- DateTime idobélyeg G/S

Hozzon létre a jaték osztalyban két figyelot TalalatFigyeloService és MeghaltFigyeloService
neveken, amelyek JatékTalalatFigyel6Service és ZombiMeghaltFigyel6Service tipustiak. Az els6 a
jatékos tamadasat fogja figyelni, és minden timadaskor logolni fog egy bejegyzést. A masodik
akkor fog esemény formajaban logbejegyzést késziteni, ha az egyik zombi meghalt. A jaték
osztalyban készitsen egy EseményFeliratkoztatas metddust, amely a kovetkezdket csinélja:

- TalalatFigyeloService példany létrehozasa és esemény feliratkoztatdsa

- MeghaltFigyeloService példany létrehozasa és minden ellenfél sajat eseményének a

feliratkoztatasa

JatékTalalatFigyel6Service osztdlyban hozzon létre egy megfelelé metodusszignatiraval
rendelkezd metddust, amely kiirja a bejegyzés idépontjat, majd azt, hogy melyik jatékos melyik
ellenfelet talalta el, és az ellenfél uj életerejét.

ZombiMeghaltFigyeldService osztalyban hozzon létre egy megfelelé metdodusszignatiraval
rendelkezé metodust, amely kiirja a bejegyzés idopontjat, majd azt, hogy melyik ellenség halt
meg.

10. Eddigiek tesztelése

Tesztelje le az eseményeket, tdmadjon a jatékossal egy zombi ellenségre, vizsgalja meg, hogy
meghal-e megfeleld mennyiségii tamadas utan. Tovabbi kivételek és események elhelyezhetdk
tetszés szerint, amelyek tovabbi gyakorldsra alkalmasak.
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Osztalyok vizualizalasa
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A program elvart kimenete

WELCOME
ERR: mo

siposmiki — bash -c ; exit — bash — bash -c clear; cd "/Users/siposmiki/Projects/mintazh-resident-evil-codename-...

TO RE CODENAME NIK =]
dell betdltése sikertelen.

BIOZOMBI - (1e@) (@) (@)

[LOG]:
[LOG]:
[LOG]:
[LOG]:

FUTO: mintazhresidentevilcodenamenik.FutoZombi
FUTO: mintazhresidentevilcodenamenik.FutoZombi
BIO: mintazhresidentevilcodenamenik.BioZombi
BIO: mintazhresidentevilcodenamenik.BioZombi

ERR: Nincs hely toébb ellenfélnek a jatékban.
>FUTOZOMBI - (100) (7) (@)
>FUTOZOMBI - (100) (1) (7)

LOG [2019. ©2. ©5. 9:16:01]:

A Leon S. Kennedy (100) jatékos eltalalta a(z) FUTOZOMBI - (80) (7) (@) ellenfelet.
Ellenfél Gj életereje: 80

LOG [2019. ©2. ©5. 9:16:02]:

A Leon S. Kennedy (100) jatékos eltalalta a(z) FUTOZOMBI - (6é@) (7) (@) ellenfelet.
Ellenfél Gj életereje: 60

LOG [2019. ©2. ©5. 9:16:02]:

A(z) FUTOZOMBI - (-1) (7) (@) ellenség meghalt.

LOG [2019. ©2. ©5. 9:16:02]:

A Leon S. Kennedy (100) jatékos eltalalta a(z) FUTOZOMBI - (-1) (7) (@) ellenfelet.
Ellenfél Gj életereje: -1

Press any key to continue...l




