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GDANSKA Klasy abstrakcyjne i interfejsy
Abstrakc|a
Jedno z gtownych zatozen paradygmatu obiektowego (1. . 2.dziedziczenie, 3.

nermetyzacja, 4. polimortizm).
Abstrakcja oznacza okreslenie modelu pewne| klasy obiektow (o wspdélnych cechach |

zachowaniu) nie podajac jednoczesnie szczeg6tow realizacji opisu cech i zachowania, jesli
nie sg konieczne.

Przyktadowo Jacek Ruminski, Janina Nowak, Adam Skywalker to 3 konkretne osoby, ktore

moge zamodelowac klasg Czlowiek. W klasie tej umieszcze tylko te cechy i funkcje, ktore sg
wtasciwe (wspolne) dla analizowanej grupy obiektow (tj. ludzi).

Jesli okreslone zachowanie jest specyticzne dla ludzi ale moze byc¢ inne np. dla kobiety |
mezczyzny wOwcCzas moge:

- utworzy¢ metode modelujgcg zachowanie w klasie Czlowiek (np. ),

- utworzyc klasy Kobieta i Mezczyzna,

- utworzy¢ w nich metody o tych samych nazwach i wywotaniu (np. ), ktore

bedga przestaniaty (nadpisywaty) odziedziczong metode o danej nazwie z klasy Czlowiek.

Jacek Ruminski



IR, POLITECHNIKA Jezyk Java - podstawy
'
GDANSKA Klasy abstrakcyjne i interfejsy I

Abstrakc|a
Jesli okreslone zachowanie jest specyficzne dla ludzi ale moze by¢inne np. dla kobiety i mezczyzny wowczas moge:
utworzy¢ metode modelujgcg zachowanie w klasie Czlowiek (np. ),
utworzyc klasy Kobieta i Mezczyzna,
utworzy¢ w nich metody o tych samych nazwach i wywotaniu (np. ), kKtore bedag przestaniaty (nadpisywaty)

odziedziczong metode o danej nazwie z klasy Czlowiek.

Zauwazmy, ze w takim postepowaniu:
metoda unosiKamien() jest zadeklarowana we wszystkich 3 klasach,
oznacza to, ze metoda o tej nazwie (chociaz definicja moze byc¢ rézna) jest WIDOCZNA
(zaktadamy np. uzycie dostepu public) dla obiektow wszystkich 3 klas,

Ponadto zauwazmy, ze mozliwe jest tzw. rzutowanie w gore (ang. upcasting):
class Czlowiek 3//tu kod m.in. z definicjg metody unosiKamien()$

class Kobieta extends Czlowiek} //tu kod oraz nadpisanie metody unosiKamien()$
class Mezczyzna extends Czlowiek} //tu kod oraz nadpisanie metody unosiKamien()$
(...)

Czlowiek c1= new Kobieta();

Czlowiek c2=new Mezczyznal();

cl.unosiKamien(); //-> wywotana metoda zdefiniowana w klasie Kobieta
c2.unosiKamien();//-> wywotana metoda zdefiniowana w klasie Mezczyzna

Jacek Ruminski
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GDANSKA Klasy abstrakcyjneiinterfejsy

class Jedi{
public void unosiKamien(){
System.out.println("Trace moc... i kamien spadt");
t//koniec unosiKamien()
public void walczyMieczem(){
System.out.printIn("Walcze mieczem.");
t//koniec walczyMieczem(){
t//koniec class Jedi
public class MistrzJedi extends Jedi{
public void unosiKamien(){
System.out.println("Unosze kamien! Czuje moc!");
t//koniec unosiKamien()
public void emitujeEnergie(){
System.out.printin("Takie pomaranczowe btyskawice!");
t//koniec emitujeEnergie()
public static void main(String []atr){
ew Mistrzledi(); | = -
j.unosiKamien(); //ktora metoda sie Wykona?
j.walczyMieczem();
t//koniec main()
t//koniec class Mistrzledi

dostep ograniczony do

tego co zdefiniowane w
klasie Jedi oraz w klasie
Object:

/[Jedi:
unosiKamien()
walczyMieczem()

//Object:
equals()
toString()
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Abstrakcja

Tworzy
naszym

my zestaw metod, poprzez ktore otoczenie komunikuje sie (wysyta kom

Abstrakcja w powigzaniu z hermetyzac|g zwigzana jest z tym rowniez, ze ukrywamy przed
otoczeniem rodzaje klas potomnych.

unikaty) z

wazne |

ak wywotac i co mozna uzyskac!). Interfejs zatem to zbidr dostepnych m

mozna wywotac dla danego obiektu.

obiektem. Zestaw takich metod nazywany jest interfejsem (nie wazne |

ak dziata,
etod jakie

Tworzgc interfejs czasami nie ma mozliwosci zdefiniowana dziatania (zbioru instrukcji) dla

pewne|

Jacek Ruminski

klasy ogdlnej. Wowczas uzywamy:

-klasy czesciowo abstrakcyjne (abstract class),
-klasy w petni abstrakcyjne (interface) .
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Klasy abstrakcyjne

Co to jest klasa abstrakcyjna?
> skutek: nie mozna utworzyc¢ obiektu dla klasy abstrakcyjnej,

> przyczyna: co najmniej jedna metoda jest abstrakcyjna, lub klasa jest zadeklarowana
jako abstract.

Co to znaczy, ze metoda jest abstrakcyjna?
Metoda jest abstrakcyjna, jesli nie posiada swojej realizacji, czyli brak jest je] definic]i
(instrukcji) nawet definicji pustej (pusty blok kodu $¢).

Przyktadowo:
oublicint przysplesz(double silaNacisku); //Srednik bez 3¢ — brak tresci

|stnieje stowo kluczowe ,ktore umozliwia oznaczenie metody jako abstrakcy|nej.

public abstract int przyspiesz(double silaNacisku);

Jacek Ruminski
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class Jedi{
public void unosiKamien(){

}//koniec unosiKamien()
public void walczyMieczem(){
System.out.println("Walcze mieczem.");
}//koniec walczyMieczem()
}//koniec class Jedi
public class MistrzJedi extends Jedi{
public void unosiKamien(){
System.out.printIn("Unosze kamien! Czuje moc!");
}//koniec unosiKamien()
public void emitujeEnergie(){
System.out.println("Takie pomaranczowe btyskawice!");
}//koniec emitujeEnergie()
public static void main(String []atr){
Jedi j=new MistrzJedi();
j.unosiKamien(); //ktéra metoda sie wykona?
j.walczyMieczem();
}//koniec main()
}//koniec class Mistrzledi

Jacek Ruminski
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abstract class Jedi{
public abstract void unosiKamien(); //metoda abstrakcyjna()
public void walczyMieczem(){
System.out.printIn("Walcze mieczem.");
t//koniec walczyMieczem()
t//koniec class Jedi
public class MistrzJedi extends Jedi{
public void unosiKamien(){
System.out.printIn("Unosze kamien! Czuje moc!");
t//koniec unosiKamien()
public void emitujeEnergie(){
System.out.printin("Takie pomaranczowe btyskawice!");
t//koniec emitujeEnergie()
public static void main(String []atr){
Jedi j=new MistrzJedi();
j.unosiKamien(); //ktéra metoda sie wykona?
j.walczyMieczem();
t//koniec main()
t//koniec class Mistrzledi

Jacek Ruminski



POLITECHNIKA Jezyk Java - podstawy
GDANSKA Klasy abstrakcyjne i interfejsy

Tworzgc model (klase) ogdlny pewne| grupy bytow (obiek
nak zachowanie jest

rodzaje zachowania. Niektdre jec

Ow) mozemy okresli¢ wie

szczegotowym modelu (klasie). Przy

abstract class Statek{
int numerStatku;
int liczbaDzial;
long predkoscMax;

okreslane dopiero w

Ktadowo zamodelujmy statek:

public abstract int polePowierzchni();//od typu statku zaleze¢ bedzie pole

public void informacje(){

System.out.printIn("Liczba dziat = "+liczbaDzial);
System.out.printIn("Predkos¢ maksymalna = "+predkoscMax);
System.out.println("Numer identyfikacyjny = "+numerStatku);

J

} // koniec abstract class Statek{

Jacek Ruminski

e cech |

nardzie
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Po co klasy abstrakcyjne?
Statek (kosmiczny) moze byC typem okretu o powierzchni w ksztatcie

trojkata (Gwiezdny Niszczyciel) czy w ksztatcie elipsy (Sokot Millenium).

zrodto: www.lego.com

ALE UWAGA!!
Programista bedzie mogt rowniez w przysztosci utworzyc¢ nowe klasy (typy okretow) o

rodzaju "Statek". Wowczas bedzie musiat dokonac¢ implementacji metody
abstrakcyjnej, czyli w procesie dziedziczenia nadpisa¢ metode abstrakcyjng tworzac
jej definicje (czyli zapisujac instrukcje obliczenia pola powierzchni danego typu

statku).

Jacek Ruminski
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class GwiezdnyNiszczyciel extends Statek{
int wysTrojkata;
int dlgPodstawy;
GwiezdnyNiszczyciel(int numer){
numerStatku=numer;
1// koniec GwiezdnyNiszczyciel()
public int polePowierzchni(){//nadpisanie i implementacja metody abstrakcyjnej
return (wysTrojkata*dlgPodstawy/2);
t//koniec polePowierzchni()
t// koniec class GwiezdnyNiszczyciel
class SokolMillenium extends Statek{
Int szer;
int dlg;
SokolMillenium(int numer){
numerStatku=numer;
t//koniec SokolMillenium()
public int polePowierzchni(){//nadpisanie i implementacja metody abstrakcyjnej
return (dlg*szer);
} //koniec polePowierzchni()
Jacek Rumifiski t // koniec class GwiezdnySokol
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public class Flota{

oublic static void main(String args|[]){
GwiezdnyNiszczyciel gwl = new GwiezdnyNiszczyciel(1);
gwl.wysTrojkata=200;
gwl.dlgPodstawy=500;
gwl.liczbaDzial=6;
gwl.predkoscMax=100;
SokolMillenium gs1 = new SokolMillenium(1);
gs1.dlg=40;
gsl.szer=15;
gsl.liczbaDzial=3;
gsl.predkoscMax=120;
Statek s1=(Statek) gw1; Statek s2=(Statek) gs1; //upcasting — zawezanie definicji
sl.informacje(); //metoda informacje() jest zdefiniowana w klasie Statek
//metody polePowierzchni() zadeklarowano w klasie Statek
System.out.printIn("Pole Niszczyciela to: " + s1.polePowierzchni() +" m(2)");
s2.informacje();
System.out.printIn("Pole Sokota to: " + s2.polePowierzchni() +" m(2)");

J

Jacek Rumifisk t// koniec public class Flota
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Interfejsy

Mozemy wyobrazic sobie klase, ztozong z samych metod abstrakcyjnych. Po co?
Jezeli wyobrazimy sobie szereg tunkcji jakie majg realizowac obiekty, lecz nie chcerry
podawac w jaki sposob wowczas mozemy zadeklarowa¢  zbiér met od, a inni niech |

zaimplementuja.

('D

Wezmy na przyktad radio. Jedna z funkcji radia jest regulacja sity gtosu. Przyktadowo:
pokretto w lewo - ciszej, w prawo - gtosniej. Taka funkcje moge przyktadowo zapisac jako:

vold zmienSileGlosu(int skok);// skok<O0, ciszej; skok>0, gtosnie]

Jest to metoda abstrakcyjna. Jej realizacja bedzie dostarczana przez producenta
Konkretnego modelu/egzemplarza radia.

Jacek Ruminski



POLITECHNIKA Jezyk Java - podstawy
GDANSKA Klasy abstrakcyjne i interfejsy
Interfejsy

Jesli inny system (obiekt) pragnie wykorzysta¢ metode nie musi znac je| realizaci
(dziatania), a jedynie wywotanie, argumenty oraz typ wartosci zwracanej.

Przyktadowo:
obiekt "Jacek Ruminski" klasy Czlowiek wywotuje metode zmienSileGlosu() obiektu radio X,

przesuwajgc pokretto w lewo. Obiekt "Jacek Ruminski" nie musi wiedziec jaki tok operacj
(zmian) bedzie wywotany przez metode (np. nie musi wiedziec¢ jak zmieni sie prad kolektora,
tranzystora numer 123, w uktadzie ...).

Dlatego wtasnie zbidr takich metod tworzy interfe|s!

W Javie zaproponowano specjalne stowo kluczowe interface, oznaczajace klase w petni
abstrakcyjna.

Jacek Ruminski
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Interfejs mozna zdefiniowac (okresli¢ zbior abstrakcyjnych metod) i zaimplementowac
(podac definicje wszystkich metod w klasie implementujgcej interfejs). Jesliw implementac|i
nie podamy wszystkich metod (zostanie chociaz jedna bez implementacji) wowczas taka
klasa bedzie abstrakcyjna. Interfejsy oprdocz metod abstrakcyjnych mogg zawierac jedynie
S

tate.

interface MieczJedi {
static final String TYP="swietlny"; u

abstract void dzwiek();

abstract float moc(int oslabienie);
}// koniec interface MieczJedi
class BronLukea implements MieczJedi{

public void dzwiek(){ System.out.printin("zzzzzz222727272zzzzzz7"); }

public float moc(int oslabienie){
float moc _miecza= (mocGeneracji / (dlugosc * r * r * 3.1456f) ) / oslabienie;

return moc_miecza;

/

}// koniec class BronLukea

Jacek Ruminski
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Interfejsy

Przypomnijmy: klasa w Javie moze dziedziczyC tylko po jednej klasie naraz (A extends B, ale
e Cextendsb-E)

Klasa moze implementowac wiele interfejsow: A implements B, C

Podsumowuiac, klasa moze dziedziczyc¢ po jednej klasie i implementowac wiele interfejsow,
p.

A extends Bimplements C,D

Czyli tworzgc model swoje] klasy moge wykorzystac¢ (implementowac) WYMAGANIA
zdefiniowane w wielu innych interfejsach (modelach).

Jacek Ruminski
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Tablice

Kazda tablica w Javie jest obiektem specjalnego typu (typ tablicy). Klasg nadrzedng dla tego
typu jest klasa

Jak utworzyc¢ obiekt takiego typu?
Podobnie jak tworzymy obiekt kazdej klasy, z uzyciem operatora new:

Kazdy obiekt tablicy ma moze wykorzystac dostepne pola i metody dla typu tablicowego .
Jedno pole:
—rozmiar elementow tablicy;
Specjalna metoda (nadpisana z klasy Object):
— sklonuj obiekt (utworz drugi obiekt o tych samych wartosciach danych -> danych

tablicy).

Jacek Ruminski
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Tablice - klasa Arrays

Przydatny zestaw funkcji dla potrzeb operacji na tablicach zapewnia klasa Arrays w
pakiecie java.util. Zdefiniowane funkcje statyczne umozliwiajg wykonanie nastepujgcych
operacji (naréznych typach - polimorfizm):

-Wyszukiwanie elementu w tablicy - binarySearch();

-Sortowanie elementow w tablicy - sort();

-Wypetnianie kazde| pozycji tablicy wartoscig - fill();

-Konwersje tablicy do jej reprezentacji jako jeden cigg znakow — toString();
-Kopiowanie tablic i podzbioréow tablic-copyOf(), copyOfRange(),
-Porownywanie wszystkich elementow tablic—equals().

Jacek Ruminski
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— przyktad

import java.util.Arrays;
public class TabelalJedi{ u
public static void main(String [Ja){

String [] nazwylJedi=new String[3];
nazwyledi[O]="Luke";, nazwyledi[1]="Anakin"; nazwyledi[2]="Vader",;
System.out.printIn("Klasa tablicy to: "+nazwyledi.getClass().getName());
//dostepne funkcje w klasie Arrays (s na koricu !!!)
//szukaj wartosci w tablicy
System.out.printin("Wynik: "+Arrays.binarySearch(nazwyledi, "Anakin")),
//wyswietl wszystkie wartosci tablicy
System.out.printin("Dane w tabeli to: "+Arrays.toString(nazwyledi));
//sortuj wartosci tablicy
Arrays.sort(nazwyledi);
System.out.printin("Dane po sortowaniu: "+Arrays.toString(nazwyledi));
//wypetnij tablice wartosciami poczqgtkowymi
Arrays.filllnazwylJedi,"Unknown");

System.out.printin("Dane w tabeli to: "+Arrays.toString(nazwyledi));
}//koniec main()

}//koniec class TabelaJedi

Jacek Ruminski
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Tablice wielowymiarowe

Tablice wielowymiarowe w Javie to tablice tablic. Oznacza to, ze najpierw tworzona jest
jedna tablica, ktdre] elementami sg tablice, itd.

/Zatdzmy tablice dwuwymiarowa, ktora przechowuje obiekty klasy Rycerz|edi.

RycerzJedi matrycajedi [][]=new Rycerz]edi[2][2];

J

domysine wartosci pol takiej tablicy to null (dla typow podstawowych s3 to wartosc
domysine danego typu, np. 0 dla int).
Aby wypetnic tablice obiektami musimy do danego miejsca przypisac obiekt, np.:

matrycaledi[0][0]=new RycerzJedi("Luke", "niebieski");

Jacek Ruminski
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— przyktad
public class Matryceledi{ u

public static void main(String[] a) {
RycerzJedi matrycaledi [][]=new RycerzJedi[2][2];

for (inti=0; i< matrycaledi.length; i++)
for(int j=0; j<matrycaledi[0].length;j++)
matrycaledi[i][j][=new Rycerzledi(,KlonJedi"+(i+j),"zielony"),

//odczyt ale przy zastosowaniu petli for each
for (RycerzJedi[] rZbior : matrycaledi)
for (Rycerzledir : rZbior)

r.opis();

}// koniec main()
}//koniec class Matryceledi

Jacek Ruminski
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Kolekcje obiektow

Jak pokazatem wczesnie| tablice w Javie sg bardzo przyc

tablicy moze byc¢ ustalony w kodzie zrodtowym, jak rown
W czasie wykonywania kodu, np.

Rycerzjedi [] rycerze;

int n;

//czytaj wartosc n, np. z klawiatury
rycerze = new RycerzJedi[n]; //etc.

e7

atr

e i wygodne w uzyciu. Rozmiar

jako zmienna (wartosc¢ ustalana

Ale co jesli nie chcemy ustala¢ rozmiaru tablicy ani na poziomie kodu zrodtowego, ani w

czasie wykonywania kodu?

Jesli chcemy miec "worek" na obiekty, bez podawania i jawne] kontroli jego pojemnosci
(rozmiaru) wowczas mozemy zastosowac kolekcje obiektow.

Jacek Ruminski
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Kolekcje obiektow

Dostepne sg podstawowe TRZY RODZAJE kolekcji obiektow, opisywane przez interftejsy:

> | |st

(lista) opisuje liste obiektow (o okreslonej, dynamicznie tworzonej tablicy);

> Set (zbidr) opisuje zbidr obiektdw niepowtarzalnych.
> Map (mapa) opisuje kolekcje odwzorowan klucz-wartosc. Zarowno klucz jak i wartosc sg
obiektami. Klucze musza byc¢ unikalne.

Kazdy interfejs opisuje wymagane zachowanie kolekcji (abstrakcyjne metody), przede

WSZYST
kolekc]

Kim zwigzane z dodawanie obiektow do kolekc|i (add, put) i pobieraniem obiektow z

| (get).

Wykorzystanie okreslonej kolekcji jest mozliwe poprzez zastosowanie klasy

implementujgcej dany interfejs (np. klasa dla rodzaju

, dla rodzaju

JItp.-> wiecej w dokumentacji i innych matieriatach).

Jacek Ruminski
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— przyktad
import java.util. *;

/** Zaktadamy, ze w tym samym pakiecie (katalogu) jest klasa
* Rycerzledi z wczesniejszych przyktadow.

*/
public class ZbiorJedi{
public static void main(String [] a){

RycerzJedi luke=new Rycerzledi("Luke", "niebieski"),

7

Rycerzledi obi=new RycerzJedi("Obi-wan", "zielony");

7

//Podajemy w kolekcji klase sktadowanych obiektow — parametr
Arraylist<RycerzJedi> lista=new ArraylList<RycerzJedi>(),
lista.add(luke); lista.add(obi); lista.add(luke); //powtarzajqgcy sie obiekt
HashSet<RycerzJedi> zbior=new HashSet<Rycerzledi>(),
zbior.add(luke); zbior.add(obi); zbior.add(luke); //powtarzajqgcy sie obiekt
for(Rycerzledi r:zbior){ //podobnie dla Vector :lista

r.opis();
}//koniec for
System.out.printin("Rozmiar kolekcji ArraylList: "+lista.size());

System.out.printin("Rozmiar kolekcji HashSet: "+zbior.size()),
}//koniec main()

Jacek Rumifisk }//koniec class ZbiorJedi
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Zapraszamy na kolejne zajecia




