Veckoovning V4: Djurparken

I veckans foreldsning har vi gatt igenom grunderna inom arv och objektorienterade
principer. Vi har tittat pa exempel dar vi modellerat ett fightingspel med hjilp
av arv och overriding. 1 den hir Gvningen kommer vi att bygga ett storre
program, men pa ett lite fredligare tema.

Notera att denna 6vning ar fullstdndigt frivillig, och inte kommer betygséttas.

1. Forberedelser

G4 igenom veckans foreldsning och ldsanvisningar. Var extra uppmérksam pa
delarna som handlar om arv och overriding.

2. Modellera en djurpark med hjialp av arv

Med ledning av exempelkoden fran mandagens foreldsning, konstruera nagra
klasser som var och en representerar en viss sorts djur. Du kan skapa s fa/manga
djur du vill, men forsok att skapa en arvshierarki som &r flera nivaer djup.

Till exempel:

e Alla djur har basklassen Animal.

o Grésétare (Herbivore) och kéttitare (Carnivore) dr Animals.
o Héstar och alpackor ar bada tva Herbivores.

e Ormar (Snake) och krokodiler (Crocodile) &r Carnivores.

Hitta darefter pa nagra egenskaper som ar gemensamma for samtliga djur, och
lage till dem som filt (med getters och setters) i klassen Animal. Exempel pa
sadana egenskaper dr int age, String species eller String name.

Hitta dven pa nagra beteenden som ar gemensamma for samtliga djur i din
hierarki, och implementera dem i form av metoder i klassen Animal.

Ett exempel pa en sddan metoder &r String eat(String nameOfFood), som
“matar” ett djur med den givna maten, och ger tillbaka en string som talar
om hur djuret reagerade. Ett annat &r String pet (), som talar om hur djuret
reagerar pa att klappas.

3. Ge varje djurart egna beteenden med hjalp av overriding

Olika djurarter har olika reaktion pa olika héndelser. Till exempel finns en viss
risk att du sjélv blir uppaten om du forséker klappa en krokodil medan det &r
relativt riskfritt att klappa en alpacka, och véxtédtare reagerar troligtvis mer
positivt pa att bli matade med dpplen &n kottatare.

Ge olika djurarter olika beteenden genom att i dina underklasser overridea de
olika metoderna du definierade i klassen Animal. Forsok ateranvinda sa mycket
kod som méjligt; om ett visst beteende dr gemensamt for alla Herbivores ér det



béttre att overridea metoden en gang i Herbivore-klassen dn att gora det for
varje djur som arver Herbivore.

4. Skriv en main-metod

Att bara modellera en djurpark &r lite trakigt om man inte kan gora nagonting
dér, sa skriv en main-metod som later anvindaren interagera med djuren i din
djurpark. Eftersom alla dina djur drver klassen Animal s& kan du modellera en
samling djur som:

Animal[] animals = { new Lion(...), new Giraffe(...), new Otter(..

Du kan sedan lata anvindaren vélja vilket djur hen vill interagera med genom
dess index. En interaktion med anvindaren skulle kunna se ut sahéar:

Vilket djur vill du interagera med? (0 - 2)
> 1

Du valde en giraff.

Vad vill du goéra?

1. Mata

2. Klappa

> 1

Vad vill du mata giraffen med?
> &pple

Du ger giraffen &pple.

Hen blir glad.

Forsok gora detta i en loop, sd anvindaren kan interagera flera ganger med
samma (eller olika) djur utan att behova starta om programmet.

5. Extrauppgifter

Utoka ditt program med funktionalitet som gor det mer intressant for anvindaren.

Néagra forslag:

1. Djur har en “méttnadsniva” som 6kar nir de matas och minskar for alla
andra interaktioner. Métta djur vigrar dta, och for hungriga djur svélter
ihjal.

2. Djur kan vara oberdkneliga. Anvind klassen Random for att ge potentiellt

olika resultat for varje gang en metod anropas. Kanske finns det 10% risk
att Lion.feed(String nameOfFood) kastar ett YouGotEatenException?

3. Konvertera din djurpark till en Pokémonarena! Ge alla djur en metod
boolean fight(Animal opponent) som returnerar true om djuret som
metoden anropas pa vinner 6ver djuret opponent.

Om du forscker dig pa den har uppgiften behéver du sannolikt ge dina
djur fler attribut, som t ex int strength, int hitPoints, etc.
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