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2. Java oroklés és kivetelek labor

Készitette: Goldschmidt Baldzs, BME IIT, 2015.

Az aldbbi torténet alapjan kell Java alkalmazasokat késziteni. A sz6veg a 2011. tavaszi Programozas
alapjai 2. targy nagy ZH-janak zaro feladata alapjan készilt.

Egy szamitégéppel feliigyelt kasziné miik6dését szeretnénk modellezni. A kaszinéban a jatékasztalok
(Asztal) nyilvantartjdk a pillanatnyi tétet, és az asztalndl (il6 jatékosokat, valamint azt, hogy az adott
jaték hanyadik kérében jarunk. Eqgy asztalndl maximum 10 jatékos (ilhet, de lehet iires asztal is.
Bdrmelyik jatékos barmelyik asztalhoz leiilhet és ott a lelilés sorrendjében jatszhat. A jaték sordn az
asztalba épitett szamitogép kérénként, sorban felszdlitia a jatékosokat, hogy Iépjenek. Egy jatékos a
jaték fajtajatol fliggben tobbféleképpen Iéphet: passzolhat, tétet emelhet, stb.

Tobbféle jatékos lehet, amelyek eltérd stratégidt alkalmaznak: példdul kezdd (Kezdo) jatékos, aki
minden pdratlan kérben passzol, a tébbiben eggyel emeli a tétet, vagy egy minden kérben passzold
robot (Robot) jatékos. Minden jatékos nyilvdntartja, hogy éppen melyik asztalndl il. A rendszerben az
alabbi miveleteket kell megvaldsitani:

Asztal:

1. Uj jatékos csatlakozdsa az asztalhoz (addJatekos). llyenkor a jdtékos is megjegyzi, hogy
melyik asztalndl (il.
2. Jaték kezdése az asztalndl (ujlatek). Ennek hatdsdra a tét és a kérszamldlo nulldzédik.
3. Kor végrehajtdsa (kor), melyben minden asztalndl (ilG jatékos egyet lép. A kér végén az
asztal kiirja a tét aktudlis értékét.
4. Kor sorszamdnak lekérdezése (getKor).
5. Tét emelése (emel)

Jatékos:
6. Lép (lep). A jatékos ilyenkor megkérdezheti az asztalt, hogy hanyadik kérnél tartanak, vagy
éppen szdlhat az asztalnak, hogy emelje a tétet.

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

Asztal
-jatekosok: Jatekos[*]
Jatekos -tet: double
-korok: int
#asztal: Asztal ~
0.0 +ujlatek()
+lep() " +addJatekos(j: Jatekos)
+setAsztal(a: Asztal) +getKor(): int
+emel(d: double)
+kor()
Kezdo Robot
*lep(). . +lep()
+toString(): String +toString(): String
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1 Aggregacio
Implementalja az Asztal és a Jatekos osztdlyt!
Készitsen az osztalyok mellé egy Main nev(i osztélyt is, amelyik a main() metddust tartalmazza. Ez a

metddus hozzon |étre egy asztalt, 3 Jatekost, és liltesse a jatékosokat az asztalhoz.
Jatszasson az asztalnal 3 kort!

2 Heterogén kollekcio

Implementalja a Kezdo és a Robot osztalyokat, amelyek a Jatekos leszdrmazottai! A 1épésekkor
mindenki irja ki a tipusat, és hogy hanyadik kérnél jar! A tipus kiiratasahoz definialja felll és
hasznalja a toString() metddust is!

Oldja meg, hogy a Jatekos osztalybdl ne lehessen példanyt Iétrehozni!

A main() metédusban Jatekosok helyett két kezdd és egy robot jatékost hozzon létre, ket Ultesse az
asztalhoz, és igy jatszasson 3 kort!

3 Statikus tagok

Mddositsa Ugy a Jatekos osztalyt, hogy minden jatékosnak sajat,egyesével novs azonositdja legyen!
A jatékosok toString() metddusa a tipusnév mellett ezt az azonositét is adja vissza (pl. "Kezdo 13")

4 Kivételkezelés

Vegyen fel egy Uj kivételosztalyt NincsJatekos néven!

Az asztal a kor() metddusban dobjon Nincslatekos kivételt, ha nem Ul senki nala!
A main() metédusban hozzon létre egy Uj asztalt, és jatszasson vele egy kort!
Figyeljen arra, hogy az esetleges kivételek le legyenek kezelve!

5 Finalize

Implementalja a Jatekos osztaly finalize() metddusat: irja ki az objektum azonositéjat valamint a
toString() metddus visszatérési értékét!

A main metddusban nullazza ki az asztal referenciajat, majd inditsa el a garbage collector-t
(System.gc())!

Futtassa igy az alkalmazast!



