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Gyakorlé zarthelyi dolgozat

Figyelem!

A feladat feltételezi, hogy minden olyan ismeretanyag elsajatitdsa megtortént, amely az 1. zh
anyagat képezte. Tovabba, ez a feladat annak a folytatdsa, igy az abban taldlhaté kodok is
szlikségesek.

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 6rai kisebb mintapéldakat elévenni €s ott leellendrizni a tanultakat.
Tovabba, egyes részek [nincs implementélva a kodban ez a rész] megjelolést kaptak. Ez azt jelenti,
hogy azon részek nincsenek megirva, mert vagy az orai munka copy-paste valtozata, vagy a
meglévo tudas alapjan 0sszerakhatok, ez egyben a feladat része!

Megjegyzés!

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

1. Adatszerkezet osztalyvok

Készitse el a kovetkezd adatszerkezeteket kiilon osztalyokban, ezt kdvetden majd ezek lesznek
felhasznalva az egyes osztalyokban.

LLista
- generikus egyiranyu lancolt lista
- elem beszurasi lehetdségek
o lista eleje
o lista vége
o lista n-edik helyére
- elem torlése
- elem moddositasa

RLLista
- generikus egyiranyu rendezett lancolt lista
- listdba beszuras
- listabol torlés
- elem moédositasa a listaban




TAdatkezelo
- interfész
- int aktiv elemszdm G/S

OsAdatszerkezet
- legyen generikus
- ne lehessen példanyt hozni beldle kozvetleniil
- metodusok torzs nélkiil
o elemberak T tipust fogad
o elemkivesz T tipust ad vissza
o elemmegtekint T tipust ad vissza

TVerem & TSor
- valositsa meg az [Adatkezeld interfészt
- szarmazzon le az OsAdatszerkezetbdl
- legyen generikus
- bels6 adatszerkezetnek hasznaljon tombot
- elem berakésa
- elem kivétele
- dobjon kivételeket a kovetkezd esetekben
o Dberakas esetén, ha nincs mar hely: NincsHelyException
o kivétel és megtekintés esetén, ha iires az adatszerkezet: NincsElemException

LVerem & LSor [nincs implementalva a kodban ez a rész]
- valdsitsa meg az [Adatkezeld interfészt
- szarmazzon le az OsAdatszerkezetbdl
- legyen generikus
- bels6 adatszerkezetnek hasznaljon egyiranyu lancolt listat (LLista)
- elem berakésa
- elem kivétele
- dobjon kivételeket a kovetkezd esetekben
o Dberakas esetén, ha nincs mar hely: NincsHelyException
o kivétel és megtekintés esetén, ha iires az adatszerkezet: NincsElemException

Graf [nincs implementalva a kodban ez a rész]
- legyen generikus
- szomszédsagi listaval
- csucsmatrixszal

BinarisKeresoFa [nincs implementilva a kodban ez a rész]
- legyen generikus
- eclem beszlrasa
- clem torlése
- biztositsa, hogy a faba csak IEllenség tipusu elemek legyenek behelyezhetdk




2. Meglévo osztalyok modositasa

A jaték osztalyt egészitse ki egy sajat lancolt lista alapu adatszerkezettel (ez lehet a jelenlegi
tomb lecserélése, de lehet attdl fiiggetleniil egy masik ,,tarold” is), amelyben zombi tipusu
elemeket tudunk eltarolni. Készitsen a jaték osztalyba egy metddust, amely ezt a listat kezeli,
zombi hozzdadaskor a listdnak a beszir metddusat hivja tovabb. Ennek megfeleléen végezze el
a tovabbi metddusokat is a listaval kapcsolatosan. [nincs implementilva a kodban ez a rész]

Egészitse ki a lancolt lista osztalyt egy delegélttal és hozza tartozé eseménnyel, amely minden
egyes zombi (a lista szempontjabol T tipusu elem) felvitelekor esemény formajaban értesitést
kiild (logolja a konzolra), hogy 0j beszliras tortént. Az egyes eseményekkor jelezze, hogy hany
aktiv eleme van a lancolt listanak, valamint az esemény argumentuman keresztiil adja meg,
hogy mely zombi keriilt felvitelre. Az ehhez sziikséges tovabbi osztdlyokat készitse el a
tanultaknak megfelelden. [nincs implementalva a kodban ez a rész|

Készitsen egy Felvehet6Elem osztalyt a kdvetkezo tulajdonsagokkal:
- string megnevezés G/S
- datetime felvétel ideje G/S

Szarmaztassa le beldle a kovetkez6 osztalyokat:
- Kézifegyver
- Shotgun
- Gyégynovény
o ez rendelkezzen egy string tipus G/S tulajdonsaggal is (pl. kék, piros, zold)
- tovabbi opciok hozzaadhatok tetszEs szerint

Készitsen a jatékos osztalyba egy verem vagy sor alapu adatszerkezetet, amelynek elemei
lancolt listdk, amelynek elemei Felvehet6Elem tipustiak. Ez fogja reprezentalni az inventory-
jat a jatékosnak. A logika mogotte az, hogy az inventory kapacitasa véges, ahogy a verem
mérete is (tOmb esetén). A vermen beliil egy helyre egy tipus fog keriilni, pl. kézifegyver. Ebbdl
azonban lehet tobb darab is, tehat az Gjabb felvett darabokat egy lancolt listaban kell elhelyezni.
Adjon hozza elemeket, toroljon elemeket, gyakorolja az adatszerkezetekkel valo miiveleteket.
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Vizualizdacios abra az inventory elképzeléséhez.




