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14. Interfejsy

Zadanie 01 Przeanalizuj kod zawarty w pliku Figures.java. Zidenty�kuj zale»no±ci mi¦dzy

klasami. Czy mo»na usun¡¢ konstruktor bezargumentowy w klasie Figure?

Zadanie 02 Do programu dopisz klas¦ Circle dziedzicz¡c¡ po klasie Figure, która b¦dzie

posiadaªa atrybut reprezentuj¡cy promie« okr¦gu.

1 Sªowo kluczowe super

Zadanie 03 W konstruktorach klas Square oraz Circle powtórzony jest kod inicjalizuj¡cy

skªadowe klasy nadrz¦dnej Figure. Zast¡p je wywoªaniem odpowiedniego konstruktora nadklasy

wykorzystuj¡c sªowo kluczowe super.

Czy teraz mo»liwe jest usuni¦cie konstruktora bezargumentowego w klasie Figure? Dlaczego

tak si¦ dzieje?

2 Sªowo kluczowe final

Zadanie 04 W klasie Circle wyodr¦bnij warto±¢ PI 3.14 do atrybutu statycznego. U»yj sªowa

kluczowego final aby uniemo»liwi¢ mody�kacj¦ warto±ci tego atrybutu.

3 Interfejsy

Interfejsy (ang. interfaces) to abstrakcyjne typy posiadaj¡ce zde�niowane jedynie operacje, a nie

same dane (tj. metody, nie atrybuty). Sªu»¡ okre±leniu wymaga« dla implementuj¡cych je klas.

1 interface Barable {

2 // kazda klasa implementujaca interfejs Barable bedzie musiala

3 // zdefiniowac ponizsza metode bar

4 public String bar(int baz);

5 }

6

7 class Foo implements Barable {

8 // ... skladowe klasy Foo

9

10 public String bar(int baz) {

11 return "Foo " + baz + "!";

12 }

13 }

Zadanie 05 Dopisz de�nicj¦ interfejsu Moveable z jedn¡ metod¡ postaci void move(double

a, double b), dzi¦ki której b¦dzie mo»liwe przemieszczanie obiektów �gury.
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Czy mo»liwe jest utworzenie obiektu typu Moveable?

Zadanie 06 W klasie Figure zaimplementuj interfejs Moveable, de�niuj¡c odpowiedni¡ metod¦.

Zadanie 07 W gªównej funkcji programu, stwórz tablic¦ przechowuj¡c¡ obiekty klas implemen-

tuj¡cych interfejs Moveable, np.:

1 Moveable[] moveables = { ... };

Umie±¢ w niej kilka obiektów Square oraz Circle, a nast¦pnie w p¦tli wywoªaj metod¦ move.

Czy jest mo»liwe wywoªanie innej metody tych klas?

4 Klasy abstrakcyjne a interfejsy

Klasy abstrakcyjne oraz interfejsy pozwalaj¡ realizowa¢ pewne funkcjonalno±ci mi¦dzy klasami w

podobny sposób, kiedy lepiej u»y¢ klasy abstrakcyjnej, a kiedy interfejsu?

Wedªug dokumentacji Javy, powiniene± rozwa»y¢ u»ycie klasy abstrakcyjnej, je»eli przynajmniej

jedna z poni»szych sytuacji jest prawdziwa:

• Chcesz wspóªdzieli¢ kod pomi¦dzy kilka blisko powi¡zanych klas.

• Spodziewasz si¦, »e klasy pochodne klasy abstrakcyjnej b¦d¡ miaªy wiele wspólnych me-

tod lub atrybutów, lub b¦d¡ wymagaªy mody�katorów dost¦pu innych ni» publiczne (tj.

prywatne lub chronione).

• Potrzebujesz zadeklarowa¢ inne ni» statyczne lub staªe (final) atrybuty � pozwalaj¡ one

na de�niowanie metod, które mog¡ mody�kowa¢ stan obiektu.

Natomiast u»ycie interfejsu rozwa», je»eli prawdziwa jest która± z poni»szych sytuacji:

• Spodziewasz si¦, »e niepowi¡zane ze sob¡ klasy b¦d¡ implementowaªy Twój interfejs. Na

przykªad interfejsy Comparable oraz Cloneable s¡ implementowane przez wiele nie zwi¡-

zanych ze sob¡ klas.

• Chcesz okre±li¢ zachowanie pewnego typu danych, lecz na razie nie jest istotne kto imple-

mentuje to zachowanie.

• Chcesz wykorzysta¢ wielokrotne dziedziczenie.

Zadanie 08 W klasie Figure zaimplementuj interfejs Comparable z standardowej biblioteki1.

Porównywanie �gur niech odbywa si¦ poprzez porównywanie ich pól powierzchni.

1 http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Comparable.html
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Wskazówka: w metodzie public int compareTo(Object object) konieczne b¦dzie rzuto-

wanie argumentu object na instancj¦ klasy Figure, aby uzyska¢ dost¦p do metody area().

Mo»liwe jest równie» wykorzystanie metody compareTo z klasy Double.

Odkomentuj odpowiednie linie dla sprawdzenia poprawno±ci swojego kodu.
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