Laboratorium 2 (praca wtasna 14.10i 16.10 + konsultacje MS Teams)

Przed przystgpieniem do rozwigzania koniecznie przeczytac:
https://bulldogjob.pl/articles/1194-how-not-to-break-your-app-with-hashcode-and-equals
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Utworz nowy projekt w IntelliJ i dodaj do niego klase Main z metoda main.

Dodaj do projektu klase X oraz klase Y dziedziczgcy po klasie X (class Y extends X { .. }).
W klasie X dodaj polaprotected typu int =xMask (od razu zainicjalizuj wartoscia
0x00ff)oraz fullMask;

Zdefiniuj w klasie X konstruktor domysiny, w ktérym przypiszesz do fullMask wartos¢ xMask.
Zdefinij w klasie Y skladowg yMask i zainicjalizuj jg od razu przy definicji wartoscig 0xff00;
Zdefiniuj w klasie Y konstruktor, w ktérym przypiszesz do fullMask:

fullMask |= yMask;

W klasie Main dodaj w metodzie main deklaracje zmiennejy typu Y a nastepnie utworz nowy
obiekt Y poprzeznew Y () ;

Przesledz przy pomocy debugger’a i pracy krokowej wartosci przyjmowane przez xMaska,
yMask, fullMask w kolejnych krokach wywotania konstruktora.

Dodaj w klasie X oraz Y ponizszg metode (w klasie Y nastepnie zmien znak ,&” na,, |”) a

nastepnie wywotaj ja w metodzie kontruktora (razXarazY):
xMask = mask (xMask); //(dla X)

1
yMask = mask (xMask); //(dla Y).

public int mask(int orig) {
return (orig & fullMask);
}
Sprébuj odpowiedzieé sobie na pytania:
a. Jakaimplementacja metody jest wywotywana przy wywotaniu metody.
b. Czy jesli metoda korzysta z pdl tego obiektu czy mamy gwarancje, ze pola s3g
odpowiednie zainicjalizowane.
Stwoérz klase Dog z dwoma polami: name and says. W metodzie main( ), utworz 2 obiekty d1,
d2 o wartosci pola name “rex” (moéwigcy “Ruff!”) i “scruffy” (mdwiacy “Wurf!”). Nastepnie
wyswietl ich imiona | to co méwia.
Utworz referencje do nowego obiektu Dog o nazwie d3 i przypisz do niej obiekt d1.
Nastepnie utwdrz nowy obiekt d4 o wartosci pola name = ,,rex” i says = ,,Ruff!”. Poréwnaj dla
wszystkich kombinacji dziatanie poréwnania poprzez == oraz equals( ) (wszystkie 4
referencje: d1, d2, d3, d4).
Napisz metody equals i hashCode dla klasy Dog (poeksperymentuj z réznymi
implementacjami) i jeszcze raz przetestuj poréwnywanie poprzez equals i ==. Przed
implementacjg przeczytaj ponizszy artykut.
Odpowiedz sobie na pytanie:
a. Jaka jest roznica w domysinym dziataniu equals/hashCode a Twoimi
implementacjami?
Napisz klase reprezentujgca talie kart: Deck. Klasa Card reprezentujgca karte powinna miec
pola typu odpowiedniego wyliczeniowego: rank oraz suit. Napisz metode ,,fabryki”
zwracajace posortowang talie kart oraz metoda shuffle zwracajacg potasowana talie kart na
bazie dostarczonej talii kart.
Dopisz program, ktéry ma 4 graczy i kazdemu graczowi ,rozdaje” 5 kart z potasowanej talii
kart a nastepnie je wyswietla.
Do klasy Card dopisz metody equals i hashCode (wygeneruj generatorem IntelliJ a nastepnie
pobaw sie réznymi implementacjami).



19. Potestuj dziatanie metod equals/hashCode poprzez wsadzanie obiektéw Card do kontenera
typu HashSet.
UWAGA: punkty od 15 do 18 przydadzg Ci sie do realizacji zadania nr 2



