Klasy abstrakcyjne i interfejsy

Streszczenie

Celem wyktadu jest oméwienie klas abstrakcyjnych i interfejsow w Javie.
Czas wykladu — 45 minut.

Rozwiazanie w miare standardowego zadania matematycznego (i nie tylko matema-
tycznego) sktada sie z trzech czynnosci: wprowadzenia danych, znalezienia rozwiazania
i wypisania wynikow. Oczywiscie wazne jest, aby te czynnos$ci wykonane byly zawsze.
Ponadto zawsze w wymienionej kolejnosci. Nie ma sensu wypisywaé¢ wyniku przed zna-
lezieniem rozwiazania, ani szukaé¢ tego rozwiazania zanim wprowadzi si¢ dane wejsciowe.
Przyktadowa klasa opisujaca zadanie moze wiec wygladac:

class Zadanie
{
void wprowadzDane() { }
void dyskusjaRozwiazania() { }
void wypiszWyniki() { }
void rozwiaz()
{
wprowadzDane () ;
dyskusjaRozwiazania() ;
wypiszWyniki();

W celu utatwienia stosowania tej klasy, wygodne jest, aby zawierala ona metode
void rozwiaz(). Uzytkownik klasy, chcac rozwigzaé¢ konkretne zadanie, zamiast wy-
wolywania trzech metod

class ZADANIA

{
public static void main(String[] args)
{
Zadanie z = new Zadanie();
z.wprowadzDane () ;
z.dyskusjaRozwiazania();
z.wypiszWyniki();
}
}

moze zrealizowac cel wywotujac tylko jedng



class ZADANIA

{
public static void main(Stringl[] args)
{
Zadanie z = new Zadanie();
z.rozwiaz();
+
}

Zwalniamy uzytkownika z koniecznosci pamietania nazw kilku metod oraz pamietania
kolejnosci ich wywotania.

Zwroéémy uwage, ze na razie nie méwimy o zadnym konkretnym zagadnieniu, nie mo-
wimy tez o ilodci danych wejéciowych ani wyjsciowych. Dlatego metody void wprowadzDane(),
void dyskusjaRozwiazania() i void wypiszWyniki() maja puste implementacje. Ich
nazwy muszg sie jednak pojawi¢, aby mogly by¢ uzyte w funkcji void rozwiaz().

Metody i klasy abstrakcyjne

W sytuacjach, gdy pewne metody sa definiowane w klasach tylko po to, aby wprowa-
dzi¢ nazwy, a ich definicje sa puste, mozemy zastosowaé tak zwane metody abstrakcyjne.
Osoby po kursie programowania w C-++ znaja to pojecie. W C++ metode abstrakcyjng
definiowato sie opuszczajac jej definicje, a stosujac zapis virtual void £() = 0;, gdzie
typ void oraz nazwa f moga by¢ dowolne.

W Javie metody abstrakcyjne deklaruje sie stosujac kwalifikator abstract, np.:
abstract void f();. Ponownie, typ void oraz nazwa f moga by¢ dowolne. Ponadto,
jesli w klasie jest zadeklarowana przynajmniej jedna metoda abstrakcyjna, to cala klasa
staje sie klasq abstrakcyjng, i jako taka wymaga kwalifikatora abstract przed stowem
class, np.

abstract class Zadanie
{
abstract void wprowadzDane();
abstract void dyskusjaRozwiazania();
abstract void wypiszWyniki();
void rozwiaz()
{
wprowadzDane () ;
dyskusjaRozwiazania() ;
wypiszWyniki();

Klasy abstrakcyjne maja jedno bardzo wazne ograniczenie: nie wolno generowaé
obiektow klas abstrakcyjnych. Na program

class ZADANTIA

{
public static void main(Stringl[] args)
{ Zadanie z = new Zadanie(); }



kompilator reaguje nastepujaco:

Rownania. java:46: Zadanie is abstract; cannot be instantiated
Zadanie rl = new Zadanie();

Zatem w jaki sposob wykorzysta¢ metody i klasy abstrakcyjne? Rozwigzanie jest
w miare oczywiste: nalezy zdefiniowaé klase potomna klasy abstrakcyjnej i nadpisac
w niej metody abstrakcyjne (ukonkretni¢ je). Przy czym nie ma obowiazku nadpisywania
wszystkich metod abstrakcyjnych w bezposrednim potomku, ale w ktéryms z potomkéow.
Pierwsza klasa potomna klasy abstrakcyjnej, w ktorej ukonkretni sie wszystkie metody
abstrakcyjne staje sie klasa konkretng (nie wymagany jest kwalifikator abstract) i do-
piero dla niej mozna generowaé obiekty:.

Rozwijajac nasz przyktad mozemy zdefiniowa¢ klase modelujaca na przyktad uktad
dwoch rownan z dwoma niewiadomymi nastepujaco:

class UkladRownanZDwomaZmiennymi extends Zadanie

{
@0verride void wprowadzDane() { }
@0verride void dyskusjaRozwiazania() { }
@0verride void wypiszWyniki() { }

}

i wykorzystaé ja do rozwigzania konkretnego réwnania:

class ZADANIA

{
public static void main(String[] args)
{
Zadanie r = new UkladRownanZDwomaZmiennymi() ;
r.rozwiaz();
}
}

Celem wyktadu nie jest prezentacja rozwiazywania uktadow réwnan, zatem definicje
metod pozostawiamy puste.

Interfejsy

Rozszerzeniem jezyka Java w stosunku do C++ jest wprowadzenie nowej kategorii
klas—interfejsow. Interfejs, to klasa, ktorej domyslnie wszystkie metody sg abs-
trakcyjne i publiczne, a pola statyczne i finalne. Deklarujac metody w interfejsie nie
wymaga sie kwalifikatora abstract, a sam interfejs definiuje sie stosujgc stowo interface
zamiast class, np.:

interface Interfejs

{

void £1();

void £2();

int czerwony = 3;
b



W jaki sposob wykorzystuje sie¢ interfejsy?

Chcac uzy¢ dany interfejs, po nazwie klasy stosuje sie stowo implements i nazwe
interfejsu, np.

class Klasa implements Interfejs
{

public void £f1() { }

public void f20) { }

W klasie implementuje sie metody zdefiniowane w uzytym interfejsie, pamietajac
o kwalifikatorze public. Przypomnijmy, ze wszystkie metody interfejsow sa publiczne.
Jesli dana klasa nie ukonkretni wszystkich metod uzytego interfejsu, to taka klasa pozo-
staje klasa abstrakcyjna z wszelkimi tego konsekwencjami opisanymi wyze;j.

Java jest jezykiem obiektowym jednobazowym. To znaczy moze mie¢ maksymalnie
jednego bezposredniego przodka. Regula ta jest zlamana w przypadku interfejséw—
klasa moze implementowa¢ wiele interfejsow. Ich nazwy podajemy jako lista rozdzielana
przecinkami po stowie implements. Klasa, aby nie byé¢ abstrakcyjna, musi ukonkretnié
wszystkie metody wszystkich implementowanych interfejsow.

Dziedziczenie interfejséw przez interfejsy

Interfejs moze by¢ dziedziczony przez inne interfejsy, np.:

interface I1 { }
interface I2 { }
interface J1 extends I1 { }

class K implements I2,J1 { }

Interfejsy I1, I2 sa niezalezne miedzy soba. Interfejs J1 dziedziczy interfejs I1. Klasa K
implementuje interfejsy I2 oraz J1.

Generowanie obiektow typu interfejsu

Aby wykorzystac¢ interfejs, nie jest konieczne tworzenie klasy implementujgcej dany
interfejs. Java dopuszcza generowanie obiektow typu interfejsu, wykorzystujac tak zwane
klasy anonimowe, klasy bez nazw. Majac interfejs o nazwie Interfejs z przyktadu wyzej,
generujemy obiekt wskazywany przez referencje i nastepujaco:

class X
{
public static void main(Stringl[] args)
{
Interfejs i = new Interfejs()

{ //poczatek klasy anonimowej
public void £f1() { }
public void £20) { }

s

i.f1Q);
}



Kompletny przyktad

interface IZadanie

{
void wprowadzDane() ;
void dyskusjaRozwiazania();
void wypiszWyniki(Q);

}

abstract class Zadanie implements IZadanie

{

void rozwiaz()

{
wprowadzDane () ;
dyskusjaRozwiazania() ;
wypiszWyniki();

+

class UkladRownanZDwomaZmiennymi extends Zadanie

{
@0verride public void wprowadzDane() { }
@0verride public void dyskusjaRozwiazania() { }
@Override public void wypiszWyniki() { }

}
class ZADANIA
{
public static void main(String[] args)
{
Zadanie r = new UkladRownanZDwomaZmiennymi() ;
r.rozwiaz();
}
}



Podsumowanie

e Metode abstrakcyjna definiuje sie stosujac kwalifikator abstract przed typem wy-
niku funkcji.

e Jesli klasa posiada przynajmniej jedna metode abstrakcyjna, to klasa jest abstrak-
cyjna i wymagany jest kwalifikator abstract przed slowem class.

e Nie mozna generowaé obiektow klas abstrakcyjnych.
e Interfejsy definiuje sie stosujac stowo interface.
e Wszystkie metody interfejséw sa domyslnie abstrakcyjne i publiczne.

e Wszystkie pola interfejséw sa domyslnie statyczne i finalne i jako takie wymagaja
nadania warto$ci w momencie definicji.

e Klasa wykorzystuje interfejs stosujac stowo implements.
e Klasa moze implementowac kilka interfejsow.

e Interfejsy moga byé¢ dziedziczone przez interfejsy.

e Interfejsy nie moga dziedziczy¢ klas.

e Mozna generowaé obiekty typu interfejs.



