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Bemelegito feladatok

Ezeket mind lehet csak egy mainbe irni, egy amugy iires osztdlyba. Ha ezt minden file elejére irjatok, akkor
nem lesz gond az osztalyok importdlgatasaval:

import Jjava.util.*;

FONTOS: ahol iterdlgatasrdl meg iteratorrdl irok, ott megoldhat6 az eldadason latott while ciklusos hasNext
metddussal és bejaro for ciklussal is.

ArrayList

e Készitsetek egy Stringeket tarold ArrayListet. Adjatok hozza a kdvetkezd Stringeket:

Java
Unix
Oracle
C++
Perl

® Majd iteratorral jarjatok be a listat €s irjatok ki az elemeit kiilon sorokba (tehat a kimenet legyen az
ami pont a fenti felsorolas).

e Toroljétek a C++ és Oracle elemeket. Majd irjatok ki mégegyszer a maradék listat.

e Kérdezzétek le, hogy hanyadik indexen taldlhaté a Unix. Allitsatok ezt at Linuxra. Végiil irjatok ki
csak ezt a modositott elemet a get metédust hasznélva.

HashSet

¢ HashSet segitségével hatdrozzatok meg primeket.

o Készitsetek egy inteket tdrolo HashSetet. Adjatok hozza a szamokat 2-t5] 100-ig. Valamint
készitsetek mégegy HashSetet, amibe nem toltiink még elemeket.
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e Kérjetek el egy iteratort és iterdljatok végig az elemeken. A cikluson beliil kérjetek el egy tjabb
iterdtort. Majd az igy megirt belsd cikluson beliil vizsgéljitok, hogy a kiilsdben figyelt elem
oszthat6-e a belso elemmel, ha igen és nem egyezik meg ezzel az elemmel, akkor rakjatok a masodik
HashSetbe.

¢ Amikor lefutott ez az egymasba dgyazott két ciklus, akkor a masodik HashSetben megkaptuk az
Osszetett szamokat. Toroljétek ezeket az elsd HashSetbdl. (Iterdljatok végig a 2.-on, és hivjatok meg
a remove metddust az adott elemmel az elsd HashSeten.)

® Gondolkozzatok el rajta hogyan lehetett volna ezt optimalisan megoldani.

HashMap

e Készitsetek egy HashMapet, ami Stringekhez szdmokat tud hozzarendelni. Toltsétek ezt fel a
kovetkezd kulcs-érték parokkal:

one: 1
two: 2
three: 3
four: 4
five: 5

e frjatok ki csak a kulcsokat, majd csak az értékeket. Végiil a kulcs-érték parokat gy ahogy fent is
latszik. Ehhez segitség:

Set<String> keys = hm.keySet () ;

for (String key: keys) {
System.out.println("Value of "+key+" is: "+hm.get (key));

}

¢ hm itt egy HashMap.

® Az elso sorban lekérjiik a kulcsait tartalmazé halmazt.
® Majd egy ciklussal végigiterdlunk a kulcsokon.

¢ A cikluson beliill megy a kiiras.

Tovabbi feladatok

ArrayList kiilonbség

Irjatok egy osztdlyt (nevet ti taldljtok ki), ami egy ArrayList-ben tirolja az elemeket és két ilyen objektumot
ki lehet vonni egymdsbodl. Azaz legyen egy metddusa, ami egy ugyanilyen objektumot kap és visszaadja a
kiilonbséget. A kiilonbség mlkodjon a kdovetkezoképpen:

® Ha egy elem tobbszor szerepel a kisebbitend?ben, de a kivonandéban csak egyszer, akkor csak egy
elofordulassal legyen kevesebb a kiilonbségben. Azaz annyival legyen kevesebb a kiilonbségben
amennyi a kivonandéban van.

¢ Ha a kivonanddban egy elem tobbszor szerepel, mint a kisebbitendében, akkor toroljik az 6sszes
elofordulasat a kiilonbségben, de negativba ne menjiink (mert nem tudunk).

Eloszor talan jobb, ha tigy frjatok meg az osztalyt, hogy konkrétan pl egy ArrayList<String>-et tarol, de
utdna prébaljatok megcsindlni dltalanos ArrayList-re.
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Asteroids powerup

Eloszor nézzétek at hogyan is hasznalom az Asteroids-ban az ArrayList-eket az aszteroidak és a golydk
taroldsara.

Majd taléljatok ki, hogyan lehetne powerup-okat a jatékba rakni. El8szor egy olyat rakjatok bele, amivel
valtozik a lovésetek. PI hatrafelé is 16 vagy 3 iranyba.

A kirajzolashoz hasznélhatjatok ezt a kodot:
public void draw (Graphics2D g) {

if (alive) {

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g.create();
setColor (Colg2dBLACK) ;

translate(p.g2dX (), p.getY());

draw (powerUpBZdwable) ;
fill (powerUpB2Zdwable) ;

dispose () ; g2d.
}
}

Ahol a konstruktorban hozzatok 1étre a powerUpDrawable-t, a tipusa Polygon:
powerUpDrawable = new Bolvgon(new int[]{0, 5, 5, 0}, new int([]{0, 0, 5, 5}, 4);
Hogy ez mikddjon, kell hogy az objektumnak legyen Position p adattagja.
Tippek:

¢ Collidable-nak kell lennie, és 4j ArrayList-et kell neki nyitni a MainLoop-ban.

¢ Eldszor oldjatok meg, hogy ki legyen rajzolva. Ha az megvan akkor mér jol alltok. Tudjon utdna
itkozni, de csak a SpaceShip-el.

® Alapbdl j6, ha csak simén a jaték kezdetekor valami adott pozicidban van.

® Ha mar tud iitkdzni, (pl olyankor torlddik), akkor johet a logika, hogy hogyan noveli a l16vedékek
szamat.

¢ Ehhez kelleni fog egy logikai védltoz6 a SpaceShip-hez. Ami, ha igaz akkor tobb 16vedék van, ha
hamis akkor nem. Ezt allitsa a powerup.

* Majd megoldhatjatok, ha nagyon jél alltok, hogy csak adott ideig miik6djon, aztan lljon vissza az
eredeti 16vés. (Ehhez kellene egy visszaszamol6 valtoz6 a MainLoop-ba, ami mindig csokken az
actionPerformed-ban.)

® Majd ehhez lehetne egy 4j szamlal6t tenni valahova, ami visszaszamol.

e Stb, stb.

Asteroids powerup


http://wiki.math.bme.huhttp://www.google.com/search?hl=en&q=allinurl%3Agraphics2d+java.sun.com&btnI=I%27m%20Feeling%20Lucky
http://wiki.math.bme.huhttp://www.google.com/search?hl=en&q=allinurl%3Agraphics2d+java.sun.com&btnI=I%27m%20Feeling%20Lucky
http://wiki.math.bme.huhttp://www.google.com/search?hl=en&q=allinurl%3Agraphics2d+java.sun.com&btnI=I%27m%20Feeling%20Lucky
http://wiki.math.bme.huhttp://www.google.com/search?hl=en&q=allinurl%3Acolor+java.sun.com&btnI=I%27m%20Feeling%20Lucky
http://wiki.math.bme.huhttp://www.google.com/search?hl=en&q=allinurl%3Apolygon+java.sun.com&btnI=I%27m%20Feeling%20Lucky

	WebProg-2014/Gyakorlat5

