Veckoovning V5: Djurparken 2.0

I veckans forelasning har vi tittat ndrmare pa abstrakta klasser, interfaces
(“granssnitt” 1 kursboken) och listor. I den hér 6vningen kommer du att anvinda
de koncepten for att forbattra djurparken fran forra veckans 6vning.

Om du inte gjorde férra veckans 6vning sa gar det utmérkt att géra den hér
Ovningen mer teoretiskt: skriv ned vilka dndringar du hade gjort for att fa forra
veckans 6vning att d&ven uppfylla kraven for den har évningen.

Om du gor 6vningen med IntelliJ IDEA kan det vara en god idé att anvinda
debuggern for att stega igenom ditt program och underscka vad som hander
under korning, speciellt for delarna 4-6.

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

1. Forberedelser

G4 igenom veckans foreldsning och ldsanvisningar. Lés igenom forra veckans
veckodvning.

2. Abstrakta djur

Arv anvinds for att 1ata en uppséttning subklasser dela alla (publika) metoder och
falt fran sin superklass. Det &r inte sallan som detta resulterar i att superklassen
1 sig inte representerar nagonting konkret. Vad for sorts djur representerar till
exempel klassen Animal?

I sadana situationer véljer vi ofta att markera superklassen som abstract. Detta
féorhindrar den som anvénder vara klasser fran att skapa objekt av den abstrakta
superklassen. Hen maste istéllet skapa objekt av nagon av dess icke-abstrakta
subklasser, till exempel Cat, Dog eller Wallaby.

Ga igenom klasserna du skapade i forra veckans 6vning. Vilka av dem kan goras
abstrakta? Vilka av dem bor goras abstrakta? Markera de klasser som bade kan
och bor goras abstrakta som abstract.

3. Djuriska egenskaper

Aven om vi kan modellera djurs genetiska indelning med hjilp av arv, sa stoter
vi pa problem nér det géller deras beteenden. Det béasta exemplet pa detta ar
delfiner: de lever i havet, simmar som fiskar, d4ter samma saker som fiskar, men
ar i sjilva verket dédggdjur. Detta modellerar vi bast med hjilp av interfaces.

G4 igenom klasserna du skapade i forra veckans 6vning, och férsck identifiera
nagra olika egenskaper som delas mellan tva eller flera av dina klasser. Uttryck
dessa beteenden i form av interfaces, och lat alla djur som delar ett visst beteende
implementera det interface som representerar beteendet. Tank pa att en klass
kam implementera flera olika interfaces.



Ett av dessa interfaces bor vara Hunter, som tilldelas djur som ater andra djur.
Ett annat bor vara Prey, som tilldelas djur som blir dtna av andra djur.

Notera att om en superklass implementerar ett visst beteende, sa gor dven alla
dess subklasser det. Detta innebér att om du har ett interface CanSwim som
implementeras av klassen Fish, s& kommer dven dess subklasser Salmon, Cod
och Carp implementera CanSwim.

4. Listor

I forra veckans 6vning implementerade du en main-metod som bland annat
inneholl en array av djur. Ersdtt denna array med tre listor av djur:

e List<Animal> animals som innehéaller samtliga djur,
e List<Hunter> hunters som innehéller alla rovdjur, och
o List<Prey> prey med alla djur som riskerar att bli uppatna.

Modifiera &ven funktionaliteten for att interagera med djuren i din djurpark
s& den fungerar med dessa tre listor. For att lista alla djur rdcker det med att
anvanda animals, men om djur av nagon anledning tas bort ur

5. Matdags!

Lagg till funktionalitet for att “Oppna dorren” mellan hunters och prey. Néar
detta sker viljs ett slumpmassigt rovdjur ut som jagare, och ett slumpmassigt
bytesdjur som byte. Lat sedan jédgaren och bytet sla varsin sexsidig térning; om
jagaren slar hogre dn bytet blir bytet uppétet och tas ddrmed bort ur listan
prey. Ett uppétet bytesdjur behéver dven markeras som uppétet pa annat vis,
antingen genom att alla djur ges ett falt boolean alive eller dylikt, eller genom
att uppéatna djur dven tas bort fran listan animals.

Tips: anviand klassen Random for att vélja ut slumpméssiga djur och
simulera térningsslag. Skapa géirna hjalpmetoder, som t ex Hunter
chooseHunter (List<Hunter> hunters) och int rollDice(int sides).

6. Fler listor!

P& samma sdtt som hunters innehaller en delméangd av animals, sa kan djur
med andra beteenden &ven placeras i andra listor. Om man kan simma med fiskar
och delfiner pa djurparken kan detta t ex modelleras med en lista List<Swimmer>
swimmers, och lamplig funktionalitet fér att lata anvdndaren simma med ett
djur ur den listan.

Skapa en eller flera dylika listor, och funktionalitet som later anvindaren inter-
agera med dem. Téank pa hur listorna interagerar med varandra. Exempelvis
kan det (beroende pa hur du loste del 5) vara nodvandigt att ta bort djur ur
dessa listor nér de blir uppétna.
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