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Generics. Listy.

mgr Sara Jurczyk

Zadanie 1. (Klasa sparametryzowana)

a) Stwoérz klase sparametryzowang Pair<K, V>
o dwdch polach prywatnych
K key;
V value;
Zdefiniuj konstruktor, ustalajgcy pola klasy na podstawie parametréw, metody set i
get oraz nadpisz metode toString.
b) Zauwazimy, ze funkcjonalnosé powyzszej klasy nie jest zbyt duza, mozemy do niej uzywac
metody klasy Object :
Stwérzmy klase Utils, aw niej metode poréwnujgca dwie Pary
public static <K, V> boolean compare (Pair<K,V> p,Pair<K,V> qg)
Wsk. wykorzysta¢ metode equals zklasy Object do porédwnania wartosci kluczy i
wartosci.
c) Przetestowac powyzszg metode w main dla przyktadowych par
np. Pair<Integer, String> pl = new Pair<> (1, "apple");
Pair<Integer, String> p2 = new Pair<> (2, "pear");

Zadanie 2. (Listy)

Napisz program ,gre”. Utworz liste ekwipunek zawierajacg ponizsze przedmioty: napdj
uzdrawiajgcy, miecz, zbroja, tarcza. Wyswietl uzytkownikowi informacje o liczbie
przedmiotéow w ekwipunku oraz liste przedmiotéw w ekwipunku. Nastepnie:

e Utworz liste skrzynia, w ktérej znajdujg sie ponizsze przedmioty: ztoto, magiczna kula.
Wyswietl uzytkownikowi informacje o przedmiotach znalezionych w skrzyni.

e Powieksz ekwipunek o przedmioty ze skrzyni. Pamietaj o opréznieniu skrzyni.

o Wyswietl uzytkownikowi zaktualizowang informacje o liczbie przedmiotéw w
ekwipunku i liste przedmiotéw w ekwipunku.



Dodaj ,prowiant” do skrzyni. Wyswietl uzytkownikowi informacje o przedmiocie
znalezionym w skrzyni i powieksz o niego ekwipunek.

Wyswietl uzytkownikowi zaktualizowang informacje o liczbie przedmiotéw w

ekwipunku i liste przedmiotéw w ekwipunku.

Rozbuduj gre o nowe przygody.



