Aufgabe 1 (47.25 Punkte)

Implementiere die Klassen

* Item (1.5 Punkte),

e Freshness (3.5 Punkte),

* Vegetable (3.5 Punkte),

* FridgeCompartment (10.0 Punkte),

* IceCompartment (5.75 Punkte),

* VegetableCompartment (6.0 Punkte),
* Fridge (12.0 Punkte) und

* ExamTask (5.0 Punkte)

entsprechend dem Klassendiagramm.

Befolge alle Hinweise bei der Implementierung!

Glossar

Englisch Deutsch
compartment Fach
freshness Frische
fridge Kiihlschrank
ice compartment Gefrierfach
ice cream Eiscreme
space Raum
vegetable Gemiuse
vegetable compartment Gemusefach

volume Volumen



Hinweise zur Klasse Freshness

Die Methode canBeEaten soll true zuriickgeben, wenn abhdngig von der Frische etwas
gegessen werden kann.

Etwas kann gegessen werden, sofern es frisch oder okay ist.

Hinweise zur Klasse Vegetable

Der Konstruktor soll alle Attribute initialisieren.

Die Methode getVolume soll das Volumen zuruckgeben.

Das Volumen eines Gemises ist die Halfte des Gewichts.

Hinweise zur Klasse FridgeCompartment

Der Konstruktor soll alle Attribute initialisieren.

Die Methode getVolume soll das Volumen eines Faches berechnen.

Das Volumen eines Faches ist abhdngig von der Lange, Breite und Hohe.

Die Methode usedSpace soll den bereits benutzten Platz eines Faches berechnen.

Der benutzte Platz ist das Volumen aller Items eines Faches.

Die Methode hasEnoughSpace soll ermitteln, ob das eingehende Item in das Fach passt.

Ein Item hat genligend Platz in einem Fach, sobald das Volumen des eingehenden Items kleiner
ist als der restlich vorhandene Platz eines Faches.

Die Methode put soll versuchen ein Item im Fach unterzubringen.

Hat das zu platzierende Item genug Platz, soll es dem Fach hinzugefligt werden. Andernfalls soll
ein Fehler ausgeldst werden, dass kein Platz mehr vorhanden ist.

Hinweise zur Klasse IceCompartment

Der Konstruktor soll alle Attribute initialisieren.
Das Eisfach gefriert an den Innenseiten um 5 Einheiten zu und hat somit andere Mafe.
Die Methode put soll versuchen, ein Item im Fach unterzubringen.

Nur Eiscreme darf in das Fach untergebracht werden. Ist das Gefrierfach warmer als die
Mindesttemperatur, darf nichts im Fach untergebracht werden.

Kann das Item nicht untergebracht werden, soll ein Fehler ausgeldst werden, dass nur Eis in
einem kalten Fach untergebracht werden darf.



Hinweise zur Klasse VegetableCompartment

* Der Konstruktor soll alle Attribute initialisieren.
Das Gemutisefach soll immer unten sein (Level 1).

* Die Methode put soll versuchen, ein Item im Fach unterzubringen.
Nur essbares Gemiise darf in das Fach untergebracht werden.

Kann das Item nicht untergebracht werden, soll ein Fehler ausgelost werden, dass nur essbares
Gemuse untergebracht werden darf.

Hinweise zur Klasse Fridge

* Der Konstruktor soll alle Attribute initialisieren.

Jeder Kihlschrank hat mehrere Facher. Es gibt jedoch immer genau ein Gemiusefach und ein
Gefrierfach. Der Konstruktor soll nach der Initialisierung aller Attribute zuerst das Gefrierfach,
dann das Gemiuisefach und anschlieffend N normale Facher erzeugen und der internen Liste
hinzufligen. N entspricht numberOfCompartments. Das Gemtusefach hat immer das geringste
Level (beginnend bei 1) und das Gefrierfach immer das hochste Level. Das Gefrierfach hat eine
Temperatur von -5.

Beispiel Liste mit N=15

- Gefrierfach - Level =
- Gemiisefach - Level =
- normales Fach - Level =
- normales Fach - Level =
- normales Fach - Level =
- normales Fach - Level =
- normales Fach - Level =
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* Die Methode put soll ein Item platzieren und zurtickgeben, ob es funktioniert hat.

Versuche einen Platz fiir das Item im Kiihlschrank zu finden. Wenn ein Platz gefunden wurde,
soll auf der Konsole die Ebene ausgegeben werden.

Wenn ein Item in einem Fach nicht platziert werden konnte, soll der Grund auf der Konsole
ausgegeben werden.

Hinweise zur Klasse ExamTask

Es soll ein Kiuhlschrank mit 4 normalen Fachern erstellt werden, welche jeweils 90 lang, 60 breit
und 90 hoch sind.

Erstelle ein Eis mit einem Namen deiner Wahl. Erstelle zwei Gemiiseobjekte. Das erste hat ein
Gewicht von 500, das zweite ein Gewicht von 250. Das leichtere ist alter Rosenkohl, das schwerere
ist eine frische Gurke.



Versuche alles im Kiihlschrank unterzubringen. Falls kein Fach gefunden wurde, soll dies auf der
Konsole ausgegeben werden.



