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I. Kaszind

Egy szamitdgéppel feliigyelt kasziné miikodését szeretnénk modellezni. A kaszindban jatékosok lilnek
asztalokndl. Az asztalok (Asztal) nyilvantartjdk a pillanatnyi tétet, és az asztalndl (il6 jatékosokat,
valamint azt, hogy az adott jaték hanyadik kérében jarunk. Egy asztalndl maximum 10 jatékos lilhet,
de lehet lires asztal is. Barmelyik jatékos bdarmelyik asztalhoz lelilhet és ott a leiilés sorrendjében
jdtszhat. A jaték sordn az asztalba épitett szamitogép kérénként, sorban felszdlitja a jatékosokat, hogy
lépjenek. Egy jatékos a jaték fajtdjatol fliggben tébbféleképpen léphet: passzolhat, tétet emelhet, stb.
Az asztal a jaték elején egy véletlen célértéket tdarol (goal). Ha a tét tullépi ezt az értéket, a jatéknak
vége. Amelyik jatékosndl ez bekévetkezik, nyer, ha a tét kevesebb, mint 10%-kal Iépi tul goal-t,
egyébként veszit. A tébbi jatékos mind veszit.

Tobbféle jatékos lehet, amelyek eltérd stratégiat alkalmaznak: példdul kezdé (Kezdo) jatékos, aki
minden pdratlan kérben passzol, a tébbiben eggyel emeli a tétet, vagy egy minden kérben passzolo
robot (Robot) jatékos. Minden jatékos nyilvdntartja, hogy éppen melyik asztalndl iil. A rendszerben az
aldbbi miiveleteket kell megvaldsitani:

Asztal:
1. Uj jatékos csatlakozdsa az asztalhoz (addJatekos). llyenkor a jatékosban bedllitia, hogy
melyik asztalndl iil. Jelezze, ha az asztal megtelt!
2. Jaték kezdése az asztalndl (ujJatek). Ennek hatdsdra a tét és a kérszamldlo nulldzodik, a
célérték egy véletlen értékre dll (0-100 kézott).
3. Koér végrehajtdsa (kor), melyben minden asztalndl iilG jatékos egyet Iép. A kér végén az
asztal kiirja a tét aktudlis értékét. Amikor vége a jatéknak, kiirja, hogy hdnyas sorszamu jatékos
nyert. Ujabb hivdsokra, amig uj jaték nem kezdédik, azt irja ki, hogy ,, Vége a jatéknak.”
4. Kor sorszamdnak lekérdezése (getKor).
5. Tét emelése (emel) és lekérdezése (getTet)

Jatékos:
6. Lép (lep). A jatékos ilyenkor megkérdezheti az asztalt, hogy hdnyadik kérnél tartanak,
mennyi az aktudlis tét, vagy éppen szolhat az asztalnak, hogy emelje a tétet.

A feladathoz az aldbbi osztalydiagram késziilt (lathatdsag: - private, # protected, + public).

Asztal

-jatekosok: Jatekos[*]
Jatekos -tet: double

-kor: int

#asztal: Asztal -goal: double
+ujJatek()

+lep() 0.10 +addJatekos(j: Jatekos)
+setAsztal(a: Asztal) +getKor(): int
+emel(d: double)
+kor()

+getTet()

Kezdo Robot
- nev : String

+lep() +lep()
+toString(): String +toString(): String
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1 Aggregacio
a) Implementaljuk az Asztal és a Jatekos osztdlyt!
Erdemes el6szor két lires osztalyt létrehozni a fenti nevekkel, és utdna elkezdeni felvenni az
attribitumokat és a metddusokat.
o A Jatekos lep metddusa kiirja, hogy hanyadik kdrnél jarunk, és mekkora a tét.
e Az Asztal a goal-t a Random osztaly segitségével (nextDouble() metddus) allitsa be.
b) Készitsiink az osztalyok mellé egy Main nevi osztalyt is, amelyik a main() metédust
tartalmazza. Ez a metddus hozzon létre egy asztalt, 3 Jatekost, és liltesse a jatékosokat az
asztalhoz.
c) Jatszassunk az asztalnal 3 kort!

2 Heterogén kollekcio

a) Implementaljuk a Kezdo osztalyt, amelyik a Jatekos leszarmazottja! A nevét konstruktorban
lehesen allitani, a toString()-gel lekérdezni. A |épésekkor irja ki a nevét, hogy hanyadik kérnél
jar, valamint minden paratlan kérben passzoljon, a tobbiben eggyel emelje a tétet! A név
kifratasakor hasznaljuk a feltldefinidlt toString() metddust is!

b) Implementaljuk a Robot osztalyt, amelyik a Jatekos leszarmazottja! A Iépésekkor irja ki, hogy
,Robot”, és hogy hanyadik kérnél jar! A ,,Robot” szét a feliildefinidl toString() metédusbdl
kapjuk meg!

c) Oldjuk meg, hogy a Jatekos osztalybdl ne lehessen példanyt létrehozni!

d) A main() metédusban Jatekosok helyett két kezdd és egy robot jatékost hozzunk létre, Gket
Ultessilik az asztalhoz, és igy jatszassunk 3 kort!

3 Statikus tagok

a) Madositsuk Ugy a Robot osztalyt, hogy minden robotnak legyen egy sajat azonositéja!

b) Az azonositét ugy inicializaljuk a konstruktorban, hogy a robotok azonositdi ndvekvé szamsort
alkossanak!

c) A robotok toString() metddusa a ,,Robot” sz6 mogé flizzék oda az azonositot is (pl. "Robot13")

4 Tovabbi jatékosok

a) Implementéljunk egy Mester osztalyt, amelyik a Jatekos leszarmazottja, és van mester-
fokozata (egy egész érték)! A mester-fokozat konstruktorban allithatd. A toString()-ben a
,Mester” és a mesterfokozat térjen vissza. A |épésekkor irja ki a fokozatat, hogy hanyadik
kornél jar, és minden kérben emelje a tétet annyi szdzalékkal, amennyi a mester-fokozata!

b) Implementaljunk egy Nyuszi osztalyt, amelyik a Jatekos leszarmazottja! A szinét
konstruktorban lehesen allitani, a toString()-gel lekérdezni.

A |épésekkor irja ki a szinét és hogy hanyadik kérnél jar! Minden koérben emelje a tétet 5-tel
addig, amig a tét 50-nél kisebb. Ha a tét nagyobb lett, mint 50, akkor innentdl ne emeljen, csak
|épésenként irja ki a tét értékét és azt, hogy ,,Huha!”.

¢) Adjunk az egyik asztalhoz egy mestert és egy nyuszit, jatszassunk veliik 10 kort!

5 Human jatékos
a) Implementaljunk egy Ember osztalyt, amelyik a Jatekos leszarmazottja! Az Ember a |épések

soran kiirja az aktudlis tétet, és a felhasznalotdl kérdezi, hogy mennyivel emeljen.
b) Adjunk az egyik asztalhoz egy Human-t is, jatszassunk veliik 10 kort!
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II. Geometria

Egyszerli sikidomok modellezése a célunk. Legyen egy sikidom 8sosztdly, ami megadja, hogy dltaldban
mit vdrhatunk el egy sikidomtdl, legyenek konrkét sikidomaink, és ezeket tudjuk egyditt kezelni.

6 Alaposztaly

Hozzunk létre egy Shape (alakzat) osztalyt, amelynek az alabbi publikus metddusai vannak:

double getArea(): visszadja a teriletet
double getPerimeter(): visszaadja a keriiletet

Van-e értelmes implementacidja ezeknek a fliggvényeknek a Shape osztalyban?

Ha igen, miaz?
Ha nem, akkor mit kell tenni, hogy ne kelljen megadni implementaciot?

7 Leszarmazottak

a)

b)

Hozzuk Iétre Shape leszarmazottait az aldbbi jellemzékkel:
e Circle (kor): r (sugér); kerilet: 2rm, terilet: r’m
e Square (négyzet): d (oldalhossz); keriilet: 4d , teriilet: d?
e Triangle (haromszog): a,b,c (oldahosszak); teriilet (Herdon-képlet):
\/s(s —a)(s — b)(s — c), kerllet: 2s (ahol s = (a+b+c)/2)
Szorgalmi feladat: ha az a,b,c szdmhdarmas nem teljesiti a hdromszog-
egyenl6tlenséget, akkor a konstruktorbdl dobjunk TriangleException-t!
Minden osztalynak legyen toString metddusa, ami az osztaly nevét és attribdtumait irja ki!

8 Osszetett alakzat

a)
b)
c)
d)

e)
f)

g)

Hozzunk létre egy Compound nev(i osztalyt, ami elemi Shape-ekbél allhat (pl harom
négyzetbél meg egy korbél). Hasznaljunk a tarolashoz ArrayList-et!

Lehessen a Compound-hoz Ujabb alakzatot adni (add)!

El lehessen kérni az i. alakzatot (get)! Ez a metddus dobjon IndexOutOfBoundsException-t, ha
rossz indexet adunk meg! Kell-e ehhez a metddusban ilyen kivételt |étrehozni és throw-val
eldobni?

Implementaljuk a toString metddust! Ez menjen végig az egyes tartalmazott Shape-eken, és
flizze egybe az egyes toString-ek dltal visszaadott Stringeket!

Le lehessen kérdezni, hogy hany eleme van (size)!

Vegyiink fel egy ilyen objektumot (comp) és adjunk hozza két négyzetet, egy kort és egy
haromszoget! Listazzuk ki a tartalmat, és irassuk ki a teljes teriletet is!

Menjiink végig comp elemein, és irassuk ki kiilén-kilon a teriiletiiket!

9 Rekurziv tarolas

a)
b)
c)
d)

e)
f)
g)

Orokéltessiik a Compound osztélyt is a Shape-bél!

A getArea adja vissza a tartalmazott alakzatok 6sszteriletét!

A getPerimeter adja vissza a tartalmazott alakzatok keriiletének 6sszegét!

Hozzunk létre két Compound objektumot (c1, c2), az egyikbe tegyilink 2 db. kdrt, a masikba 2
db. négyzetet, és c1-et és c2-t adjuk az el6z6 feladat comp objektumahoz!

Listazzuk ki comp tartalmat!

frassuk ki comp teriiletét!

frassuk ki comp-ot String-ként (toString)!



