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A feladatra adott C# megoldéast egy neptunkod nev nevil kényvtarban helyezze el. A teljes konyvtarat
tomoritse egyetlen zip fajlba, majd ezt toltse fel az oktat6 utasitasai szerint.

A, Feladat
Készitsen egy 1Jaték nevil interfészt, ami az alabbiakat irja eld:
e Név nevl, szoveget visszaado, csak olvashato tulajdonsagot
o JatszhatVele(életkor : szam) nevii metddust
Készitsen egy JatékLista nevil, gyakorisag szerint rendezett lancolt lista osztalyt az alabbiak szerint:

o Az osztdly legyen generikus, a T generikus tipus hatarozza meg, hogy miket lehet tarolni ebben
a lancolt listaban. Készitse el az ehhez sziikséges JatékListaElem osztalyt is.

o Készitsen megszoritast, hogy csak LJdrek interfészt megvalositd objektumokat lehessen tarolni

e A JatékLista tartalmazzon egy EletkorKorlat egész szam tipusu tulajdonsagot, amely a
konstruktorban kapjon kezdeti értéket.

e Az osztaly rendelkezzen a megszokott lancolt lista metodusokkal:

o UjJatékFelvétele
Ellendrizze el6szor, hogy a paraméterként atadott objektum felvehetd-e a listaba (a
JatszhatVele metodus meghivasa a listaban tarolt életkorral igaz valaszt ad), és ha igen,
vegye fel a listaba az elemet

o JatékTorlése
Torolje a paraméterként atadott objektumot a listabol

o JatékKeresés
Adja vissza a paraméterként atadott nevii objektumot a listabol

e A lista legyen gyakorisag szerint rendezett, emiatt minden 0j elem keriiljon a lista végére,
illetve minden keresés utan a keresett elem keriiljon a lista elejére.

e Ha megvaltozik a lista sajat EletkorKorldt mezéje, akkor torolje az 6sszes olyan elemet a
lancbol, amelyik nem felel meg az G korlatnak.

e Készitsen egy UjJatékFelvéve nevii eseménykezel6t, amelyhez esak olyan metodussal
lehessen feliratkozni, aminek egyetlen paramétere egy IJdtékot-ot megvalositd objektum
(készitse el a sziikséges delegaltat is).

e Modositsa tgy az UjJatékFelvétele metddust, hogy (amennyiben a beszarni kivant objektum
¢letkora megfeleld), az hivja meg a fenti eseménykezelét. Az eseményre feliratkozott
metddusoknak paraméterként adja at a beszirandé objektumot.

Készitsen egy SajatKészitésiiJaték nevil osztalyt, amely megvalositja az LJaték interfészt

e Egy mezdben tarolja a jaték nevét (ezt adja vissza a Név tulajdonsag)

o A JdtszhatVele metddus mindig igaz értékkel térjen vissza

Készitsen egy VeszélyesJaték nevii osztalyt, ami a SajarKészitésiiJatek leszarmazottja
o A JatszhatVele metddus csak 18 éven feliiliek esetén adjon vissza igazat
Készitse el az alabbi féprogramot:

e Hozzon létre lancolt lista objektumot, iratkozzon fel az eseménykezeldkre

e A listakat toltse fel néhany minta objektummal (jo és rossz életkorral)

e Mutasson egy-egy példat torlésre és keresésre, iratkozzon le az eseménykezel 6krol

A feladat megoldasa kozben vegye figyelembe a tanult OOP alapelveket: egységbezards, ldathatésag (Os
és leszarmazott kézott is), polimorfizmus stb.! A feladat elkészitése soran nem hasznalhaté a List
beépitett osztaly!
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