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14. Interfejsy

ALENSE Przeanalizuj kod zawarty w pliku Figures. java. Zidentyfikuj zaleznosci miedzy
klasami. Czy mozna usuna¢ konstruktor bezargumentowy w klasie Figure?

VALERIEPA Do programu dopisz klase Circle dziedziczaca po klasie Figure, ktéra bedzie
posiadata atrybut reprezentujacy promieri okregu.

1 Stowo kluczowe super

ZEGENS0ES W konstruktorach klas Square oraz Circle powtdrzony jest kod inicjalizujacy
sktadowe klasy nadrzednej Figure. Zastap je wywotaniem odpowiedniego konstruktora nadklasy
wykorzystujac stowo kluczowe super.

Czy teraz mozliwe jest usuniecie konstruktora bezargumentowego w klasie Figure? Dlaczego
tak sie dzieje?

2 Stowo kluczowe final

A ENSOES W klasie Circle wyodrebnij wartos¢ Pl 3. 14 do atrybutu statycznego. Uzyj stowa
kluczowego final aby uniemozliwi¢ modyfikacje wartosci tego atrybutu.

3 Interfejsy

Interfejsy (ang. interfaces) to abstrakcyjne typy posiadajace zdefiniowane jedynie operacje, a nie
same dane (tj. metody, nie atrybuty). Stuzg okresleniu wymagan dla implementujacych je klas.

interface Barable {
// kazda klasa tmplementujaca interfejs Barable bedzie musiala
// zdefiniowac ponizsza metode bar
public String bar(int baz);

class Foo implements Barable {
// ... skladowe klasy Foo

public String bar(int baz) {
return "Foo " + baz + "!I";

by

A-GERIENER Dopisz definicje interfejsu Moveable z jedna metoda postaci void move (double
a, double b), dzieki ktérej bedzie mozliwe przemieszczanie obiektéw figury.
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Czy mozliwe jest utworzenie obiektu typu Moveable?

ZASLENIEGE W klasie Figure zaimplementuj interfejs Moveable, definiujac odpowiednig metode.

A ENISNA W gtéwnej funkcji programu, stworz tablice przechowujaca obiekty klas implemen-
tujacych interfejs Moveable, np.:

Moveable[] moveables = { ... };

Umie$¢ w niej kilka obiektéw Square oraz Circle, a nastepnie w petli wywotaj metode move.
Czy jest mozliwe wywotanie innej metody tych klas?

4 Klasy abstrakcyjne a interfejsy

Klasy abstrakcyjne oraz interfejsy pozwalaja realizowa¢ pewne funkcjonalnosci miedzy klasami w
podobny sposéb, kiedy lepiej uzy¢ klasy abstrakcyjnej, a kiedy interfejsu?

Wedtug dokumentacji Javy, powinienes rozwazy¢ uzycie klasy abstrakcyjnej, jezeli przynajmnie;

jedna z ponizszych sytuacji jest prawdziwa:

e Chcesz wspoétdzieli¢ kod pomiedzy kilka blisko powigzanych klas.

e Spodziewasz sie, ze klasy pochodne klasy abstrakcyjnej beda miaty wiele wspdlnych me-
tod lub atrybutéw, lub beda wymagaty modyfikatoréw dostepu innych niz publiczne (tj.
prywatne lub chronione).

e Potrzebujesz zadeklarowa¢ inne niz statyczne lub state (final) atrybuty — pozwalaja one
na definiowanie metod, ktére moga modyfikowa¢ stan obiektu.

Natomiast uzycie interfejsu rozwaz, jezeli prawdziwa jest ktéras z ponizszych sytuacji:

e Spodziewasz sie, ze niepowigzane ze soba klasy beda implementowaty Twdj interfejs. Na
przyktad interfejsy Comparable oraz Cloneable sg implementowane przez wiele nie zwia-
zanych ze sobg klas.

e Chcesz okresli¢ zachowanie pewnego typu danych, lecz na razie nie jest istotne kto imple-
mentuje to zachowanie.

e Chcesz wykorzysta¢ wielokrotne dziedziczenie.

AGERIENER W klasie Figure zaimplementuj interfejs Comparable z standardowe;j biblioteki.
Poréwnywanie figur niech odbywa sie poprzez poréwnywanie ich pél powierzchni.

! http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Comparable.html


http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Comparable.html
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Wskazéwka: w metodzie public int compareTo(Object object) konieczne bedzie rzuto-
wanie argumentu object na instancje klasy Figure, aby uzyska¢ dostep do metody area().
Mozliwe jest réwniez wykorzystanie metody compareTo z klasy Double.

Odkomentuj odpowiednie linie dla sprawdzenia poprawnosci swojego kodu.



