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PODSTAWOWE DEFINICJE

Java  jest językiem obiektowym. Języki obiektowe posługują się pojęciem obiektu i klasy.

Obiekt – to konkretny lub abstrakcyjny byt, wyróżnialny w modelowanej rzeczywistości, posiadający określone granice i atrybuty (właściwości) oraz mogący świadczyć określone usługi.

Usługa – to określone działanie (zachowanie) obiektu, które jest on zobowiązany przejawiać. 

Obiekty współdziałają ze sobą wymieniając komunikaty.

Komunikat -  to wąski i dobrze określony interfejs, opisujący współzależność działania obiektów. Komunikaty zwykle żądają od obiektów wykonania określonych (właściwych im) usług. 

Klasa - to opis takich cech grupy podobnych obiektów, które są dla nich niezmienne (np. zestaw atrybutów i metod czyli usług, które mogą świadczyć) 

Definicje powyższe stanowią abstrakcyjne odzwierciedlenie cech rzeczywistości.

ABSTRAKCJA OBIEKTOWA. KLASY I OBIEKTY

Gdybyśmy mieli w języku programowania podobne pojęcia, to moglibyśmy ujmować projekt rozwiązania rzeczywistego problemu i jego oprogramowanie w języku adekwatnym do problemu. I to zapewniają języki obiektowe. Jest to ich bardzo ważna cecha – abstrakcja obiektowa, znacznie ułatwiająca tworzenie oprogramowania.

Programowanie polega na przetwarzaniu danych. Dane zawsze są określonych typów, a typ to nic innego jak rodzaj danych i działania które na nich można wykonać.

Z pragmatycznego punktu widzenie możemy więc powiedzieć, że klasa to typ, jej definicja opisuje właściwości typu danych (również funkcjonalne tzn. jakie są dostępne operacje na danych tego typu).

Języki obiektowe pozwalają na definiowanie własnych klas – własnych typów danych, co właśnie oznacza programowanie w języku problemu.

O obiektach możemy myśleć jako o egzemplarzach określonych klas.

Możemy mieć np. klasę pojazdów o następujących atrybutach: szerokość, wysokość, długość, ciężar, właściciel,  stan (stoi, jedzie, zepsuty itp.)  oraz udostępniających usługi: ruszania, zatrzymywania, zmiany właściciela (sprzedaż pojazdu) itp .

class Vehicle  {

  

  int width, height, length, weight;

  Person owner; // referencja do obiektu klasy Person

  int state;   // aktualny stan pojazdu

 ============================= INTERFEJS KOMUNIKATÓW

  void start()  { // uruchomienie pojazdu }

  void stop()  { // zatrzymanie pojazdu  }

  void repair()  { // reperowanie pojazdu }

  void sellTo(Person p)  { // sprzedaż pojazdu }

}

Gdy mamy np. dwa obiekty – egzemplarze klasy pojazdów, oznaczane przez zmienne a i b, to możemy symulować w programie sekwencję działań: uruchomienie pojazdu a, uruchomienie pojazdu b, zatrzymanie obu pojazdów - za pomocą komunikatów posyłanych do obiektów, np.:

a.start();       // komunikat do pojazdu a: ruszaj!
b.start();       // komunikat do pojazdu b: ruszaj!

a.stop();       // komunikat do pojazdu a: zatrzymaj się!

b.stop();       // komunikat do pojazdu b: zatrzymaj się!

Mówi się również: a.start()  - to użycie metody start() na rzecz obiektu oznaczanego przez zmienną a.

HERMETYZACJA

Oprócz odzwierciedlenia w programie "języka problemu" abstrakcja obiektowa ma jeszcze jedną ważną przewagę nad ujęciami nieobiektowymi.

Mianowicie, atrybuty obiektu nie powinny być bezpośrednio dostępne. W programie z obiektami "rozmawiamy" za pomocą komunikatów, obiekty same "wiedzą najlepiej" jak zmieniać swoje stany. Dzięki temu nie możemy nic nieopatrznie popsuć, co więcej nie możemy zażądać od obiektu usługi, której on nie udostępnia.

Dane (atrybuty) są ukryte i są traktowane jako nierozdzielna całość z usługami.

Nazywa się to hermetyzacją (enkapsulacją) i oznacza znaczne zwiększenie odporności programu na błędy.

Sama koncepcja klasy jako zestawu pól i metod już zapewnia określony poziom hermetyzacji.

Nie możemy np. do obiektów klasy Vehicle posłać komunikatu sing(), bowiem metoda sing() nie występuje jako składowa tej klasie.

Dodatkowo języki obiektowe (w tym Java) pozwalają ukrywać dane (i metody)  przed powszechnym dostępem.

Dostęp do składowych klasy regulują tzw. specyfikatory dostępu, których używamy w deklaracjach zmiennych, stałych i metod.

Każda składowa klasy może być:

· prywatna – dostępna tylko w danej klasie (specyfikator private)

· zaprzyjaźniona – dostępna ze wszystkich klas danego pakietu; mówi się tu też o dostępie pakietowym lub domyślnym- domyślnym dlatego, iż ten rodzaj dostępności występuje wtedy, gdy w deklaracji składowej nie użyjemy żadnego specyfikatora.

· chroniona lub zabezpieczona – dostępna z danej klasy i wszystkich klas ją dziedziczących (specyfikator protected)

· publiczna – dostępna zewsząd (specyfikator public)

Po co jest prywatność?  

1. Ochrona przed zepsuciem (pola powinny być prywatane) 

użytkownik klasy nie ma dostępu do prywatnych pól i nic nie popsuje (nieświadomie)

2.  Zapewnienie właściwego interfejsu  (metody "robocze" winny być prywatne) 

użytkownik klasy ma do dyspozycji tylko niezbędne (klarowne) metody, co ułatwia mu korzystanie z klasy

3. Ochrona przed konsekwencjami zmiany implementacji 

twórca klasy może zmienić zestaw i implementację prywatnych metod, nie zmieniając interfejsu publicznego: wszystkie programy napisane przy wykorzystaniu tego interfejsu nie będą wymagały żadnych zmian

Stosując regułę ukrywania danych i specyfikatory dostępu możemy teraz przedstawić przykładową definicję klasy Person, a następnie zmodyfikować definicję klasy Vehicle.
public class Person  {

   private String name;

   private String pesel;

   

   public Person(String aname, String id)  {

       name = aname;

       pesel = id;

   }

   public String getName()  { return name; }

   public String getPesel()   { return pesel; }

}

Atrybuty obiektów klasy Person przedstawiono jako pola prywatne.

Spoza klasy nie ma do nich dostępu.

Przy tworzeniu obiektu jego elementy odpowiadające tym polom są inicjalizowane za pomocą wywołania konstruktora. Później zmiany tych elementów danych nie są już możliwe, możemy tylko uzyskać dane za pomocą publicznych metod getName() i getPesel().

Przypomnienie

· programowanie w Javie polega na posługiwaniu się obiektami

· przed użyciem obiekty muszą być tworzone

· do tworzenia obiektów służy wyrażenie new

· po słowie new podajemy odwołanie do konstruktora z odpowiednimi argumentami

· wyrażenie new zwraca referencję (odniesienie, swoisty adres) do nowoutworzonego obiektu

· posługiwanie się obiektami w Javie polega wyłącznie na operowaniu na referencjach

String name = new String("Jan Kot");  // String klasa łańcuchów znakowych (napisów)


name

1789

Obiekty na stercie

...


1789
Jan Kot

...



Modyfikując i rozbudowując klasę Vehicle w myśl reguł hermetyzacji:

· uczynimy atrybuty pojazdów prywatnymi

· dostarczymy – jako publicznego – tylko niezbędnego interfejsu

· ukryjemy "roboczą" metodę zmieniającą stan obiektu

· wprowadzimy publiczne stałe oznaczające stany pojazdu oraz odpowiadające im nazwy stanów (które uczynimy prywatnymi, by ew. zmiany nazw nie wpływały na oprogramowanie wykorzystujące klasę Vehicle)

public class Vehicle  {

  // stany

  public final  int BROKEN = 0, STOPPED = 1, MOVING = 2;

  private final String[] states =  { "ZEPSUTY", "STOI", "JEDZIE" };

  private int width, height, length, weight;

  private Person owner;

  private int state;

  public Vehicle(Person p, int w, int h, int l, int ww)  {  // konstruktor

     owner = p;      width = w;     height = h;    

     length = l;     weight = ww;     state = STOPPED;

  }

  public void start()  {     setState(MOVING);  }

  public void stop()  {     setState(STOPPED);  }

 // Prywatna metoda robocza wykorzystywana w metodach start() i stop(). 

 // Arbitralne ustalenie stanu spoza klasy nie jest możliwe 

  private void setState(int newState)  {

     if (state == newState || state == BROKEN)  

        System.out.println("Nie jest mozliwe przejscie ze stanu " + 

                                        states[state] + " do stanu " + states[newState]); 

     else state = newState;

  }

  public void repair()  {

     if (state == MOVING)  System.out.println("Nie można reperować jadącego pojazdu");

     else if (state != BROKEN) System.out.println("Pojazd sprawny");

     else state = STOPPED;

  }

// Sprzedaż pojazdu

  public void sellTo(Person p)  {

     owner = p;

  }

public String toString()  {

    return "Pojazd, właścicielem którego jest "

               + owner.getName() + " - " + states[state];

  }}

STATYCZNE SKŁADOWE KLASY

Stałe (oznaczające stany i ich nazwy) są teraz zawarte w każdym tworzonym obiekcie klasy Vehicle. Niewątpliwie jest to marnotrawstwo: powinniśmy móc zdefiniować je jako właściwość raczej całej klasy obiektów, a nie każdego obiektu z osobna (zawsze są przecież takie same). Na pomoc przychodzi koncepcja składowych statycznych.

Składowe klasy mogą być statyczne i niestatyczne. 
Niestatyczne zawsze wiążą się z istnieniem jakiegoś obiektu (pola - odpowiadają elementom obiektu, metody muszą być wywoływane na rzecz obiektu, są komunikatami do obiektu) 

Składowe statyczne (pola i metody): 

· są deklarowane przy użyciu specyfikatora static 

· mogą być używane nawet wtedy, gdy nie istnieje żaden obiekt klasy

Uwaga: ze statycznych metod nie wolno odwoływać się do niestatycznych składowych klasy (obiekt może nie istnieć). Możliwe są natomiast odwołania do innych statycznych składowych. 

Spoza klasy do jej statycznych składowych możemy odwoływać się na dwa sposoby:

· NazwaKlasy.NazwaSkładowej

· gdy istnieje jakiś obiekt (dodatkowo): tak samo jak do niestatycznych składowych
Uczynimy zatem stałe zdefiniowane w klasie Vehicle statycznymi, dostarczymy też metody pozwalającej pokazać możliwe nazwy stanów pojazdów, nawet jeśli nie ma jeszcze żadnych  obiektów klasy Vehicle. Skorzystamy też z koncepcji składowych statycznych po to, by każdemu pojazdowi tworzonemu w naszym programie nadawać unikalny numer (powiedzmy od jednego), a także zawsze mieć rozeznanie ile obiektów typu Vehicle dotąd utworzyliśmy (co – uwaga – nie znaczy, że wszystkie jeszcze istnieją!).

public class Vehicle  {

  public final static int BROKEN = 0, STOPPED = 1, MOVING = 2;

  private final static String[] states =  { "ZEPSUTY", "STOI", "JEDZIE" };

  private static int count;   // ile obiektów dotąd utworzyliśmy 

  private int currNr;           // bieżący numer pojazdu  

  //...

  public Vehicle(Person p, int w, int h, int l, int ww)  {

     // ....

     // Każde utworzenie nowego obiektu zwiększa licznik o 1

     // bieżąca wartość licznika nadawana jest jako numer pojazdu  

     // numer pojazdu jest niestatycznym polem klasy, a więc elementem obiektu

     currNr = ++count;

  }

 //.....

 // zwraca unikalny numer pojazdu 

 public int getNr()  { return currNr; }

}

Wykorzystanie:

// jakie są dopuszczalne nazwy stanów 

// pojazdów?

String[] stany = Vehicle.getAvailableStates();

// ile obiektów dotąd utworzyliśmy?

int n =Vehicle.getCount()
INICJALIZACJA ELEMENTÓW OBIEKTÓW

Przy tworzeniu obiektu:

· pola klasy mają zagwarantowaną inicjalizację na wartości ZERO  (0, false – dla typu boolean, null – dla typów obiektowych, co oznacza referencję "pustą", nie odnosząca się do żadnego obiektu) 

· zwykle w konstruktorze dokonuje się reinicjalizacji pól 

· ale można również posłużyć się jawną inicjalizacją przy deklaracji pól 

Obiekt klasy Vehicle składa się z następujących elementów (odpowiadają one polom klasy):

private int currNr;

private int width, height, length, weight;

private Person owner;

private int state;

W trakcie tworzenia obiektu  ( new Vehicle(...) ) uzyskają one wartości 0 (dla elementów typu int) oraz null dla elementu, odpowiadającego referencji owner.

Następnie zostanie wywołany konstruktor, w którym dokonujemy właściwej inicjalizacji.

Można by było napisac np.

private int state = STOPPED; // jawna inicjalizacja pola

i usunąć z konstruktora instrukcję state = STOPPED.

A co z polami statycznymi? I jaka jest kolejność inicjalizacji?

PRIVATE
Reguły: 

· Każde pierwsze odwołanie do klasy inicjalizuje najpierw pola statyczne. Pierwszym odwołaniem do klasy może być odwołanie do składowej statycznej   (np. Vehicle.getCount()) lub utworzenie obiektu ( np. Vehicle v – new Vehicle()); 

· Tworzenie obiektu (new) inicjalizuje pola niestatyczne, po czym   wykonywany jest konstruktor 

· Kolejność inicjalizacji pól - wg ich kolejności w definicji klasy   (w podziale na statyczne i niestatyczne, najpierw statyczne) 

Gdybyśmy np. zmienili interpretację statycznego pola count (niech będzie to teraz pierwszy dopuszczalny numer identyfikacyjny) i jawnie je zainicjalizowali wielkością 100, to w kontekście:


class Vehicle {

   private int currNr = ++count;

   private static count = 100;

   ...

   public int getNr() { return currNr; } 

   public static int getCount() { return count; }

}

PRZECIĄŻANIE METOD i KONSTRUKTORÓW

W klasie (i/ lub jej klasach pochodnych) możemy zdefiniować metody o tej samej nazwie, ale różniące się liczbą i/lub typami argumentów.

Nazywa się to przeciążaniem metod.

Np. w klasie Vehicle moglibyśmy mieć dwie metody:

public int getState()                              { return state; }               // zwraca stan

public static String getState(int state)   { return states[state]; }    // zwraca nazwę stanu

Tak samo możemy mieć kilka wersji konstruktorów:


  Vehicle()  {  }

  Vehicle(int w, int h, int l, int ww)  {

     this(null, w, h, l, ww);

  }

  Vehicle(Person p, int w, int h, int l, int ww)  {

    // ...

  }

Klasa wcale nie musi mieć jawnie zdefiniowanego konstruktora.

W tym przypadku do definicji klasy automatycznie dodawany jest konstruktor domyślny, bezparametrowy (tj. nie mający żadnych parametrów), a niestatyczne pola klasy są inicjalizowane według podanych w ich deklaracjach inicjalizatorów lub (gdy inicjalizatorów brak) na gwarantowane wartości ZERO (0, false, null).

  

PRIVATE
Jeśli zdefiniowaliśmy jakikolwiek konstruktor, to konstruktor bezparametrowy NIE jest automatycznie dodawany i musimy go sami zdefiniować 

Przypomnienie
Słowo kluczowe this w ciele konstruktorów i metod niestatycznych oznacza referencję do danego obiektu (tzn tego, który jest inicjalizowany przez konstruktor lub tego na rzecz którego użyto metody).

Zwykle nie używamy this: odwołania do składowych klasy wewnątrz konstruktora lub metody są jednoznaczne – dotyczą tego obiektu (inicjalizowanego przez konstruktor lub na rzecz którego wywołano metodę). Np.

public void start()  {     setState(MOVING);  }

=

public void start()  {     this.setState(Vehicle.MOVING);  }

i

public int getState()     { return state; }

=

public int getState()     { return this.state; }

Czasem musimy użyć słowa this.

1. Przy przesłonięciu nazw zmiennych oznaczających pola

Np.: 

class Vehicle { 

  private int width, height, length, weight;

  private Person owner = null;

  private int state;

  public Vehicle(Person owner, int width, int height, int length, int weight)  {

     this.owner = owner;      this.width = width;     this.height = height;    

     this.length = length;      this.weight = weight; 

}

2. Drugi - częsty - przypadek koniecznego użycia słowa this występuje wtedy, gdy metoda musi zwrócić TEN obiekt (na rzecz którego została wywołana). 

Możemy np. zdefiniować metodę repair() tak, by zwracała ten pojazd (który został nareperowany) i pisać szybko:

Vehicle v .... ;

v.repair().start();

3. Trzeci przypadek użycia słowa this - to wywołanie z konstruktora innego konstruktora (o czym mowa była przed chwilą) 

PEŁNY PRZYKŁAD klasy Vehicle i jej wykorzystania

public class Vehicle  {

  public final static int BROKEN = 0, STOPPED = 1, MOVING = 2;             // stany

  private final static String[] states =  { "ZEPSUTY", "STOI", "JEDZIE" };    // nazwy stanów

  private static int count;           // liczba dotąd utworzonych obiektów, inicjalnie 0

  private int currNr = ++count; // przy tworzeniu obiektu count zwiększa się o 1 i staje się numerem pojazdu

  private int width, height, length, weight;    // atrybuty pojazdu

  private Person owner;                                 // ... właściciel              

  private int state = STOPPED;                     // ... stan            

 public  Vehicle()  {  }                                  // konstruktor bezparametrowy (dla potrzeb dzidziczenia)

  public Vehicle(int w, int h, int l, int ww)  {   // konstruktor; tworzy pojazdy bez właściciela

     this(null, w, h, l, ww);

  }

  public Vehicle(Person p, int w, int h, int l, int ww)  {   // pełny konstruktor

     owner = p;     width = w;

     height = h;     length = l;

     weight = ww;

  }

  public void start()  {      // start pojazdu

     setState(MOVING);

  }

  public void stop()  {       // zatrzymanie pojazdu

     setState(STOPPED);

  }

  // Robocza metoda zmiany stanu, wykorzystywana w stop() i start()

  // Uwzględnia możliwe zmiany stanów (sprawdza to)

  // Jest prywatna: arbitralna zmiana stanu pojazdu nie jest możliwa spoza klasy

  private void setState(int newState)  {

     if (state == newState || state == BROKEN)  

        System.out.println("Nie jest mozliwe przejscie ze stanu " + states[state] + " do stanu " + states[newState]); 

     else state = newState;

  }

  // Reperowanie pojazdu: zawsze zakończone sukcesem, jeśli tylko można przystąpić do naprawy :-)

  public Vehicle repair()  {

     if (state == MOVING) System.out.println("Nie można reperować jadącego pojazdu");

     else if (state != BROKEN) System.out.println("Pojazd sprawny");

     else state = STOPPED;

     return this;

  }

  // zwraca stan jako liczbę; można ją porównać ze stałymi Vehicle.BROKEN, Vehicle.STOPPED  itp.

  public int getState()  { return state; }

  // Zwraca nazwę stanu podanego jako argument

  public static String getState(int state)  { return states[state];} 

  public boolean isStopped()  { return state == STOPPED; }   // czy pojazd stoi?

  // Kolizja: w wyniku kolizji oba pojazdy w niej uczestniczące stają się niesprawne

  // Nie może być kolizji, jeśli oba pojazdy stoją

  public void crash(Vehicle v)  {

      if (state != MOVING && v.state != MOVING) 

         System.out.println("Nie ma kolizji");

      else  {    

        setState(BROKEN);

        v.setState(BROKEN);

      }

  }

  public void sellTo(Person p)  {  // sprzedaż pojazdu osobie p

     owner = p;

  }

  public int getNr()  { return currNr; }  // zwraca unikalny numer pojazdu

 // Czy pojazd może przejechać pod konstrukcją o podanej wysokości?

  public boolean isTooHighToGoUnder(int limit)  {

      return height > limit ? true : false;

  }

  // Metoda toString uwzględnia teraz, że pojazd może jeszcze nie mieć właściciela 

  public String toString()  {

    String s = (owner == null ? "sklep" : owner.getName());

    return "Pojazd " + currNr + " ,właścicielem którego jest " 

           + s + " - " + states[state];

  }

  static int getCount()  { return count; }  // ile pojazdów utworzyliśmy dotąd?

  static String[] getAvailableStates()  {   // zwraca tablicę nazw dostępnych stanów pojazdu

     return states;

  }

}  

class Veh1  {  // klasa testująca

 public static void main(String[] args)  {

  System.out.println("Dopuszczalne stany pojazdow");  

  String[] states = Vehicle.getAvailableStates();

  for (int i = 0; i < states.length; i++) System.out.println(states[i]);

  System.out.println("W programie mamy teraz pojazdow: " + Vehicle.getCount());

  Vehicle[] v =  { new Vehicle(new Person("Jan Piesio", "010268246"), 200, 150, 500, 900),

                   new Vehicle(new Person("Stefan Kot", "010262241"), 210, 250, 800, 1900),

                   new Vehicle(200, 230, 300, 600),

                  };

  System.out.println("W programie mamy teraz pojazdow: " + Vehicle.getCount());

  report("Na początku", v);

  System.out.println("Pojazd 3 zostaje sprzedany Ambrożemu");

  v[2].sellTo(new Person("Ambroży", "000000"));

  for (int i=0; i < v.length; i++) v[i].start();

  report("Po wyruszeniu", v);

  // Czy mogą przejechać pod wiaduktem 220 cm?

  for (int i=0; i < v.length; i++)  

    if (v[i].isTooHighToGoUnder(220)) v[i].stop();

  report("Komu udało się przejechać pod wiaduktem ?", v);

  // Zatrzymane wyruszaja w objazd

  for (int i=0; i < v.length; i++)  

    if (v[i].isStopped()) v[i].start();

  report("Po wyruszeniu w objazd", v);

  // Kolizja

  v[0].crash(v[1]);

  report("Po kolizji", v);

  System.out.println("Piesio próbuje ruszyć");

  v[0].start();

  System.out.println("Piesio sprzedany pojazd Mrówce. Ta go reperuje i jedzie");

  v[0].sellTo(new Person("Anna Mrówka", "121212908"));

  v[0].repair().start();

  report("Ostatecznie",v);

  System.out.println("Stan pojazdu 3 " + Vehicle.getState(v[2].getState()));

 }


 static void report(String msg, Vehicle[] v)  {

   System.out.println(msg);

   for (int i=0; i < v.length; i++)  

      System.out.println("" + v[i]);   

 }

}

Wydruk programu:

Dopuszczalne stany pojazdow

ZEPSUTY

STOI

JEDZIE

W programie mamy teraz pojazdow: 0

W programie mamy teraz pojazdow: 3

Na początku

Pojazd 1 ,właścicielem którego jest Jan Piesio - STOI

Pojazd 2 ,właścicielem którego jest Stefan Kot - STOI

Pojazd 3 ,właścicielem którego jest sklep - STOI

Pojazd 3 zostaje sprzedany Ambrożemu

Po wyruszeniu

Pojazd 1 ,właścicielem którego jest Jan Piesio - JEDZIE

Pojazd 2 ,właścicielem którego jest Stefan Kot - JEDZIE

Pojazd 3 ,właścicielem którego jest Ambroży - JEDZIE

Komu udało się przejechać pod wiaduktem ?

Pojazd 1 ,właścicielem którego jest Jan Piesio - JEDZIE

Pojazd 2 ,właścicielem którego jest Stefan Kot - STOI

Pojazd 3 ,właścicielem którego jest Ambroży - STOI

Po wyruszeniu w objazd

Pojazd 1 ,właścicielem którego jest Jan Piesio - JEDZIE

Pojazd 2 ,właścicielem którego jest Stefan Kot - JEDZIE

Pojazd 3 ,właścicielem którego jest Ambroży - JEDZIE

Po kolizji

Pojazd 1 ,właścicielem którego jest Jan Piesio - ZEPSUTY

Pojazd 2 ,właścicielem którego jest Stefan Kot - ZEPSUTY

Pojazd 3 ,właścicielem którego jest Ambroży - JEDZIE

Piesio próbuje ruszyć

Nie jest mozliwe przejscie ze stanu ZEPSUTY do stanu JEDZIE

Piesio sprzedany pojazd Mrówce. Ta go reperuje i jedzie

Ostatecznie

Pojazd 1 ,właścicielem którego jest Anna Mrówka - JEDZIE

Pojazd 2 ,właścicielem którego jest Stefan Kot - ZEPSUTY

Pojazd 3 ,właścicielem którego jest Ambroży - JEDZIE

Stan pojazdu 3 JEDZIE

DZIEDZICZENIE

Podejście obiektowe umożliwia ponowne wykorzystanie już gotowych klas przy tworzeniu klas nowych, co znacznie oszczędza pracę przy kodowaniu, a także chroni przed błędami.

Dwa sposoby ponownego wykorzystania klas:

· kompozycja

· dziedziczenie

Z koncepcyjnego punktu widzenia kompozycja oznacza, że "obiekt jest zawarty w innym obiekcie" . Jest to relacja "całość – część"  ( B "zawiera" A).  Np. obiekty typu Lampa zawierają obiekty typu Żarówka.

Dziedziczenie polega na przejęciu własności i funkcjonalności innego obiektu i  ewentualnej ich  modyfikacji w taki sposób, by były one bardziej wyspecjalizowane.
Jest to relacja, nazywana generalizacją-specjalizacją:  B "jest typu" A, "B jest A", a jednocześnie B specjalizuje A. A jest generalizacją B. 
Przede wszystkim jednak umożliwia posługiwanie się bardzo ważną koncepcją programowania obiektowego, jaką jest polimorfizm (o czym później).

Jest to również odzwierciedlenie rzeczywistych sytuacji.

Np. klasa samochodów przejmuje wszystkie własności klasy pojazdów, dodatkowo dostarczając jakichś własnych specyficznych cech.

Projektując klasę Car możemy skorzystać z gotowej klasy Vehicle (nie musimy na nowo pisać metod, definiować pól etc). Skupiamy się na specyficznych cechach samochodów, ich cechy jako pojazdów "w ogóle" przejmując z klasy Vehicle.

Przyjmijmy, że wyróżniającymi cechą samochodów są: 

· numer rejestracyjny

· użycie paliwa (przy braku paliwa samochód nie może ruszyć)

i 

· dodajmy odpowiednie pola do klasy Car oraz odpowiedni konstruktor

· dodajmy metodę fill() pozwalającą tankować paliwo

· przedefiniujmy metodę start(), tak, by bez paliwa samochód nie mógł ruszyć

class Car extends Vehicle  {


    private String nrRej;

    private int tankCapacity;  // pojemność baku

    private int fuel;                 // ilość paliwa

    public Car(String nr, Person owner, int w, int h, int l, int weight, int tankCap)  {

        super(owner, w, h, l, weight);

        nrRej = nr;

        tankCapacity = tankCap;

    }

    public void fill(int amount)  {

      fuel += amount;

      if (fuel > tankCapacity) fuel = tankCapacity;

    }

    public void start()  {

      if (fuel > 0) super.start();

      else System.out.println("Brak benzyny");

    }

    public String toString()  {

       return "Samochód nr rej " + nrRej + " - " + getState(getState());

    }

}

Obiekt klasy Car składa się z elementów zdefiniowanych przez pola klasy Vehicle oraz elementów zdefiniowanych przez pola klasy Car 

Wobec obiektów klasy Car możemy używać:

· wszystkich nieprywatnych (i nieprzedefiniowanych) metod klasy Vehicle,

· przedefiniowanych w klasie Car metod klasy Vehicle (przedefiniowanie oznacza nadanie metodzie nowej treści),

· własnych metod klasy Car.

class Veh1  {

static void say(Car c)  { System.out.println("" + c);  } 

 public static void main(String[] args)  {

    Car c = new Car("WA1090", new Person("Janek", "0909090"), 100, 100, 100, 100, 50),

           d = new Car("WB7777", new Person("Zbyszek", "0909090"), 100, 100, 100, 100, 50);

    c.start();     say(c);

    c.fill(30);   c.start();    say(c);

    d.fill(40);   d.start();    say(d);

    c.stop();     say(c);

    d.crash(c); say(c); say(d);    

 }

PRIVATE
Odwołania do przesłoniętych składowych nadklasy realizowane są za pomocą konstrukcji: 

super.odwołanie_do_składowej
 czyli np.: 

super.x  // odwołanie do pola z nadklasy, które ma taki sam identyfikator jak pole w klasie 

super.show() // wywołanie metody z nadklasy, której nazwa w danej klasie jest przesłonięta (metoda jest przedefiniowana)
W konstruktorze użycie konstrukcji  
  

super(argumenty) 
oznacza wywołanie konstruktora klasy bazowej z argumentami "argumenty". 

Jeśli występuje - MUSI być pierwszą instrukcją konstruktora klasy pochodnej. 
Jeśli nie występuje - przed utworzeniem obiektu klasy pochodnej zostanie wywołany konstruktor bezparametrowy klasy bazowej.

Przy budowaniu obiektów klas pochodnych podstawową regułą jest, iż najpierw muszą być zainicjalizowane pola klasy bazowej.
Sekwencja budowania obiektu klasy pochodnej 

1. Wywoływany jest konstruktor klasy pochodnej

2. Jeśli pierwszą instrukcją jest super(args) wykonywany jest konstruktor klasy bazowej z argumentami args

3. Jeśli nie ma super(...) wykonywany jest konstruktor bezparametrowy klasy bazowej

4. Wykonywane są instrukcje wywołanego konstruktora klasy pochodnej

Przykład, który obrazuje kolejność powstawania obiektów.

class s { // ułatwienie dla wypisywania 
    static void ay(String s) { System.out.println(s); }  } 

class A { 
  A() { s.ay("Konstruktor A"); } 
  A(String t) { 

    s.ay("Konstruktor A z parametrem String = " + t); 

  } 
} 

class B extends A { 
  B() { s.ay("Konstruktor B"); } 
  B(int i) { s.ay("Konstruktor B z parametrem int = " + i); }   
  B(String t) { 
    super(t); 
    s.ay("Konstruktor B z parametrem String = " + t); 
  } 
} 

class C extends B { 
} 

Java ma pewne szczególne cechy w porównaniu z innymi jęsykami obiektowymi: nie ma w niej wielodziedziczenia, a hierarchia dziedziczenia wszyskich  klas zaczyna się w jednym miejscu. 

  

PRIVATE
W Javie każda klasa może bezpośrednio odziedziczyć tylko jedną klasę. 
Ale pośrednio może mieć dowolnie wiele nadklas, co wynika z hierarchii dziedziczenia. 
Ta hierarchia zawsze zaczyna się na klasie Object z pakietu java.lang. 

Zatem w Javie wszystkie klasy pochodzą pośrednio od klasy Object. 

Jeśli definiując klasę nie użyjemy słowa extends (nie zażądamy jawnie dziedziczenia), to i tak nasza klasa domyślnie będzie dziedziczyć klasę Object (tak jakbyśmy napisali class A extends Object). 
 

Zatem w przykładzie hierarchia dziedziczenia jest następująca: 

java.lang.Object 
         | 
        A 
         | 
        B 
         | 
        C 

OBIEKTOWE KONWERSJE ROZSZERZAJĄCE 

Referencje do każdego obiektu możemy przekształcić do typu referencja do jego (dowolnej) nadklasy.

Nazywa się to konwersją rozszerzającą, ang. "upcasting" (up – bo w górę hiererachii dziedziczenia).

Obiektowe konwersje rozszerzające dokonywane są automatycznie (nie musimy stosować operatora konwersji) przy:

· przypisywaniu zmiennej-referencji  odniesienia do obiektu klasy pochodnej,

· przy przekazywaniu argumentów, gdy argument formalny jest typu nadklasy argumentu faktycznego

· przy zwrocie wyniku, gdy wynik podstawiamy na  zmienną będącą  referencją do obiektu nadklasy zwracanego wyniku

Przykład:

class Car extends Vehicle {

//... jak poprzednio

}

class Rower extends Vehicle  {

 public Rower(Person owner, int w, int h, int l, int weight)  {

        super(owner, w, h, l, weight);

 }

}

class Veh1  {

static void reportState(Vehicle[] v)  {

  for (int i=0; i < v.length; i++)  

   System.out.println(v[i].getNr() + " - " + Vehicle.getState(v[i].getState()));

 }

 public static void main(String[] args)  {

    Car c = new Car("WA1090", new Person("Janek", "0909090"), 100, 100, 100, 100, 50),

        d = new Car("WB7777", new Person("Zbyszek", "0909090"), 100, 100, 100, 100, 50);

    Rower r = new Rower(new Person("Kazik","1"), 100, 100, 100 ,100);

    reportState(new Vehicle[]  { c, d, r });           

}

}

Da w wyniku:

1 - STOI

2 - STOI

3 – STOI

POLIMORFIZM. METODY WIRTUALNE

W klasie Car przedefiniowaliśmy  metodę start() z klasy Vehicle (dla samochodów sprawdza ona czy jest paliwo by ruszyć, nie robi tego dla pojazdów "w ogóle"). Przedefiniowaliśmy też metodę toString() (dla obiektów klasy Car zwraca ona inne napisy niż dla ogólniejszych obiektów klasy Vehicle).

Jeżeli teraz:

Car c = new Car(...);                     // utworzymy nowy obiekt klasy Car

Vehicle v = c;                                // dokonamy obiektowej konwersji rozszerzającej 

to  jaki będzie wynik użycia metod start() i toString() wobec obiektu oznaczanego v:

v.start();  

System.out.println(v.toString());

Czy zostaną wywołane metody z klasy Vehicle (formalnie metody te są wywoływane na rzecz obiektu klasy Vehicle) czy z klasy Car (referencja v formalnego typu "referencja na obiekt Vehicle" faktycznie wskazuje na obiekt klasy Car) ?

Przykład z życia (symulacja).

Wyścig pojazdów. Uczestnicy: rowery (obiekty klasy Rower),  samochody (obiekty klasy Car), rydwany (obiekty klasy Rydwan). 

Wszystkie klasy są pochodne od Vehicle.

Każda z tych klas inaczej przedefiniowuje metodę start() z klasy Vehicle (np. Rower może w ogóle jej nie przedefiniowywać, Car – tak jak w poprzednich przykładach, Rydwan – w jakiś inny sposób).

Sygnał do startu wszystkich pojazdów daje starter.

W programie moglibyśmy to symulować poprzez:

· uzyskanie tablicy wszystkich startujących w wyścigu pojazdów (np. getAllVehiclesToStart()),

· przebiegnięcie przez wszystkie elementy tablicy i posłanie do każdego z obiektów, przez nie reprezentowanych,  komunikatu start()

Vehicle[] v = getAllVehiclesToStart();

for (int i = 0; i <v.length; i++) v[i].start();

Jeżeli nasz program ma odwzorowywać rzeczywistą sytuację wyścigu (sygnał startera, po którym wszystkie pojazdy – jeśli mogą – ruszają), to oczywiste jest, że – mimo, iż v[i] są formalnego typu Vehicle – powinny być wywołane metody start() z każdej z odpowiednich podklas klasy Vehicle.

I tak jest rzeczywiście w Javie.

I w kontekście:

Car c = new Car(...);

Vehicle v = c; 

v.start();  

System.out.println(v.toString());

Ale jak to jest możliwe? 

Z p.w. statycznego łączenia przez kompilator odwołań do metody (np. start()) oraz jej definicji (wykonywalnego kodu) sytuacja jest następująca: 

· kompilator wie tylko, że start() jest komunikatem do obiektu typu Vehicle 

· powinien więc związać odwołanie v.start() z definicją start() z klasy Vehicle 

Jakże inaczej? Przecież wartość v może zależeć od jakichś warunków występujących w trakcie wykonania programu (nieznanych kompilatorowi). 


Np. mając dwie klasy dziedziczące klasę Vehicle, Car i Rydwan możemy napisać: 

public static void main(String args[]) { 
       Car c = new Car(...); 
       Rydwan r = new Rydwan(...); 
       Vehicle v; 
       if (args[0].equals("Rydwan")) v = r; 
       else v = c; 
       v.start(); 
} 

Kompilator nie może wiedzieć jaki konkretnie jest typ obiektu wskazywanego przez v (czy Car czy Rydwan). I nie wie! 


Metoda start() z klasy Vehicle jest bowiem metodą wirtualną, a dla takich metod wiązanie odwołań z kodem następuje w fazie wykonania,  a nie w fazie kompilacji. 

Nazywa się to  "Dynamic binding" lub "Late binding" i technicznie realizowane jest poprzez wykorzystanie  ukrytego w obiekcie pola, wskazującego na jego prawdziwy typ. 

Odwołania do metod wirtualnych są  polimorficzne w tym sensie, iż konkretny efekt odwołania może przybierać różne kształty, w zależności od tego jaki jest faktyczny typ obiektu na rzecz którego aktywowano metodę wirtualną.

Wszystkie metody w Javie są wirtualne, za wyjątkiem: 

· metod statycznych (bo przecież nie dotyczą obiektów) 
· metod deklarowanych ze specyfikatorem final (co oznacza, że postac metody jest ostateczna i nie może być ona przedefiniowana w klasie pochodnej, a jak nie ma przedefiniowania, to niepotrzebna jest wirtualność)
· metod prywatnych (do których odwołania w innych metodach danej klasy nie są polimorficzne) 


ZNACZENIE POLIMORFIZMU

Rozważmy pewną hierarchię dziedziczenia, opisującą takie właściwości różnych zwierząt jak nazwa rodzaju, sposób komunikowania się ze światem oraz imię.

Dzięki odpowiedniemu określeniu bazowej klasy Zwierz przy definiowaniu klas pochodnych (takich jak Pies czy Kot) mamy całkiem niewiele roboty.

class Zwierz { 

   String name = "nieznany"; 

   Zwierz() { } 
   Zwierz(String s) { name = s; } 

   String getTyp()      { return "Jakis zwierz"; } 
   String getName()     { return  name;   } 
   String getVoice()    { return "?"; } 
   void speak()  { 
    System.out.println(getTyp()+" "+getName()+" mówi "+getVoice()); 
   } 

}

class Pies extends Zwierz { 

   Pies()         { } 
   Pies(String s) { super(s); } 

   String getTyp()      { return "Pies";   } 
   String getVoice()    { return "HAU, HAU!"; } 
} 

class Kot extends Zwierz { 
  

   Kot()         { } 
   Kot(String s) { super(s); } 

   String getTyp()      { return "Kot";        } 
   String getVoice()    { return "Miauuuu..."; } 
} 
  


W klasie Main wypróbujemy  naszą hierarchię klas  zwierząt przy symulowaniu rozmów pomiędzy poszczególnymi osobnikami. Rozmowę symuluje statyczna funkcja animalDialog, która ma dwa argumenty – obiekty typu Zwierz, oznaczające aktualnych "dyskutantów".
  

class Main { 

public static void main(String[] arg) { 
  Zwierz z1 = new Zwierz(), z2 = new Zwierz(); 
  Pies pies = new Pies(),  kuba = new Pies("Kuba"), reksio = new Pies("Reksio"); 
  Kot kot = new Kot(); 

  animalDialog(z1, z2); 
  animalDialog(kuba, reksio); 
  animalDialog(kuba, kot); 
  animalDialog(reksio, pies); 
} 
  

static void animalDialog(Zwierz z1, Zwierz z2) { 
 z1.speak(); 
 z2.speak(); 
 System.out.println("----------------------------------------"); 
 } 

} 

Wynikiem działania programu będzie następujący wydruk:

 
Jakis zwierz nieznany mówi ? 
Jakis zwierz nieznany mówi ? 
---------------------------------------- 
Pies Kuba mówi HAU, HAU! 
Pies Reksio mówi HAU, HAU! 
---------------------------------------- 
Pies Kuba mówi HAU, HAU! 
Kot nieznany mówi Miauuuu... 
---------------------------------------- 
Pies Reksio mówi HAU, HAU! 
Pies nieznany mówi HAU, HAU! 
---------------------------------------- 


Cóż jest ciekawego w tym przykładzie? Otóż dzięki wirtualności metod getTyp i getVoice metoda speak, określona w klasie Zwierz prawidłowo działa dla różnych zwierząt. Jest to nie tylko ciekawe, ale i wygodne: jedna definicja metody speak załatwiła nam wszystkie potrzeby. Co więcej – będzie ona tak samo użyteczna dla każdej nowej podklasy Zwierza, którą kiedykolwiek w przyszłości wprowadzimy.  

METODY I KLASY ABSTRAKCYJNE

Metoda abstrakcyjna nie ma implementacji (ciała) i winna być zadeklarowana ze specyfikatorem abstract. 

abstract int getSomething(); // nie ma ciała - tylko średnik 
                                            // wymaga specyfikatora abstract 

Klasa w której zadeklarowano jakąkolwiek metodę abstrakcyjną jest klasą abstrakcyjną i musi być opatrzona kwalfikatorem abstract. 

abstract class SomeClass { 
  int n; 
  abstract int getSomething(); 
  void say() { System.out.println("Coś tam"); 
} 

Po co są metody abstrakcyjne? 
Metody abstrakcyjne to takie, co do których nie wiemy jeszcze jaka może być ich konkretna implementacja (lub nie chcemy tego przesądzać), ale wiemy, że powinny wystąpić jako interfejs konkretnej klasy pochodnej (interfejs klasy to sposób komunikowania się z jej obiektami. egzemplarzami). 
Konkretna implementacja może być bardzo różna, w zależności od konkretnego typu obiektu. 


Klasa abstrakcyjna nie musi mieć metod abstrakcyjnych. 
Wystarczy zadeklarować ją ze specyfikatorem abstract. 
Abstrakcyjność klasy oznacza, iż nie można  tworzy jej egzemplarzy (obiektów). 
  

Moglibyśmy więc zadeklarować klasę Zwierz ze specyfikatorem abstract: 

abstract class Zwierz { 

   String name = "nieznany"; 

   Zwierz() { } 
   Zwierz(String s) { name = s; } 

   String getTyp()      { return "Jakis zwierz"; } 
   String getName()     { return  name;   } 
   String getVoice()    { return "?"; } 
   void speak()  { 
    System.out.println(getTyp()+" "+getName()+" mówi "+getVoice()); 
   } 
} 

Powiadamy w ten sposób: nie chcemy bezpośrednio tworzyć egzemplarzy typu Zwierz. 


Cóż to jest Zwierz? 
To dla nas jest - w tym przypadku - czysta abstrakcja. 
Abstrakcyjna klasa Zwierz może być natomiast dziedziczona przez klasy konkretne np. Pies czy Kot. albo może Tygrys, co daje im już pewne zagwarantowane cechy i funkcjonalność. 
Dopiero z tymi konkretnymi typami zwierząt możemy się jakoś obchodzić, a interfejs Zwierza daje nam po temu ustalone środki. 
 

Skoro Zwierz jest abstrakcyjny, to jego interfejs (do jakiegoś stopnia) może - i powinien - być też abstrakcyjny. 

abstract class Zwierz { 

   String name; 

   Zwierz() { name = "nieznany" } 
   Zwierz(String s) { name = s; } 

   abstract String getTyp(); 
   abstract String getVoice(); 

   String getName()     { return  name;   } 

   void speak()  { 
    System.out.println(getTyp()+" "+getName()+" mówi "+getVoice()); 
   } 
} 
  

Metody getTyp() i getVoice() są abstrakcyjne (nie dostarczyliśmy ich implementacji, bowiem zależy ona od konkretnego Zwierza). 
Więcej są - jak domyślnie wszystkie metody w Javie - wirtualne. 
Wirtualne - znaczy o możliwych różnych definicjach przy konkretyzacji. 
Wirtualne - o nieznanym dokładnie sposobie działania. 
Wirtualne - niekoniecznie już istniejące. 

W tym kontekście metoda speak() staje się jeszcze ciekawsza/.

Oto używamy w niej nie istniejących jeszcze metod. Możemy się odwoływać do czegoś co być może  powstanie dopiero w przyszłości. Co może mieć wiele różnorodnych konkretnych kształtów, teraz nam jeszcze nie znanych. 

Konkretyzacje następują w klasach pochodnych, gdzie implementujemy abstrakcyjne metody getTyp i getVoice.

class Pies extends Zwierz { 

   Pies() { } 
   Pies(String s) { super(s); } 

   String getTyp()      { return "Pies";   } 
   String getVoice()    { return "HAU, HAU!"; } 
} 

class Kot extends Zwierz { 

   Kot() { } 
   Kot(String s) { super(s); } 

   String getTyp()      { return "Kot";        } 
   String getVoice()    { return "Miauuuu..."; } 
} 
  
 

Jest to także ułatwienie. Nie musimy wymyślać (i zapisywać) sztucznego działania na "zbyt abstrakcyjnym" poziomie (jak np. "jakiś zwierz" etc.). 
  


INTERFEJSY

Interfejs klasy – to sposób komunikowania się z jej obiektami. 
Ogólnie oznacza  zestaw metod. 
W Javie słowo interfejs ma też dodatkowe specjalne "techniczne" znaczenie. 
  

Rozważmy przykład. 
Nie wszystkie zwierzęta wydają głos. Zatem umieszczanie (abstrakcyjnej) metody getVoice() oraz metody speak()  w klasie Zwierz  nie jest "czystym rozwiązaniem". 


Co więcej nie tylko zwierzęta mówią. 
Chciałoby się więc mieć klasę obiektów wydających głos, którą móglby dziedziczyć np. Wodospad i Pies. 


Ale Pies jest Zwierzem (dziedziczy Zwierza) i nie może odziedziczyć klasy obiektów "wydających głos". 
W Javie nie ma bowiem  wielodziedziczenia: każda klasa może dziedziczyć bezpośrednio tylko jedną klasę. 


Wynika to z problemu przynależności pól przy złożonych grafach dziedziczenia. 

class A { 
   int a 
} 


class B extends A {   // ma pole a 
} 


class C extends A { //  ma pole a 
} 

class D extends B i C { // hipotetyczne wielodziedziczenie 
} 

Obiekt d z klasy D ma element definiowany przez pole a. Jeden czy dwa? Który? Czy ten który należy do "ukrytego" obiektu B czy pochodzący z "ukrytego" obiektu C, czy oba, czy może jakoś jeszcze inaczej? I jak rozumieć naturalne odwołanie d.a ? 
Java tego  nie rozstrzyga: po prostu unika wielodziedziczenia. 

Pies jest Zwierzem (dziedziczy własności Zwierza), w Javie nie może dodatkowo odziedziczyć funkcjonalności klasy "obiektów wydających głos". 
Ale byłoby to bardzo wskazane. 

Pewnym rozwiązaniem jest w Javie węższe (techniczne)  pojęcie interfejsu, jakby biedniejszej klasy, nie zawierającej pól, ale tylko metody (i ew. stałe statyczne). (unikamy w ten sposób niejasności związanych z polami). 

Interfejs (deklarowany za pomocą słowa kluczowego interface) to: 

· zestaw publicznych abstrakcyjnych metod 

· oraz ew. publicznych statycznych stałych 

Implementacja interfejsu w klasie to zdefiniowanie w tej klasie wszystkich metod interfejsu.

To że klasa ma implementowac interfejs X oznaczamy słowem kluczowym implements. 

Np.  interfejs określający abstrakcyjną funkcjonalność "wydającego głos" mógłby wyglądać tak: 

interface Speakable { 
    int QUIET = 0;                  // <- stałe statyczne tj. domyślnie public static final
    int LOUD  = 1; 
    String getVoice(int voice); // <- metoda abstrakcyjna; 
                                             // ponieważ w interfejsie mogą być 
                                             // tylko publiczne metody abstrakcyjne, 
                                             //  specyfikatory public i abstract niepotrzebne 

}

Implementacja w klasie Wodospad: 

class Wodospad implements Speakable { 
     public String getVoice(int voice) {                         // metody interfejsu są zawsze publiczne 
       if  (voice == LOUD) return "SZSZSZSZSZSZ...."; 
       else if (voice == QUIET) return "szszszszszsz...."; 
          else return "?" 
     } 
} 
  

Podsumujmy: 

· Interfejs zawiera deklaracje publicznych metod abstrakcyjnych oraz ew. stałych statycznych. 

· Każda klasa implementująca interfejs musi zdefiniować WSZYSTKIE jego metody albo będzie klasą abstrakcyjną. 
  

Rozważmy inny interfejs, opisujący obiekty zdolne się poruszać: 

interface Moveable { 
   void start(); 
   void stop(); 
} 

Ta funkcjonalność dotyczy zarówno Psa jak i  Samochodu (np. obiektów klasy Car, jak również innych pojazdów). 
Weźmy Psa 
a) Pies jest Zwierzem 
b) Pies  potrafi mówić 
c) Pies może się poruszać 
Mamy trzy właściwości. Właściwość bycia Zwierzem zrealizujemy przez dziedziczenie, pozostałe dwie przez implementację interfejsów. 

W Javie klasa (oprócz dziedziczenia innej klasy) może implementować dowolną liczbę interfejsów. 

Możemy więc napisać: 

class Pies extends Zwierz implements Speakable, Moveable { 
  Pies() {} 
  Pies(String s) { super(s); } 
  String getTyp() { return "Pies"; } 
  public String getVoice(int voice) { 
     if (voice == LOUD) return "HAU... HAU... HAU... "; 
     else return "hau... hau..."; 
  } 
  public void start() { System.out.println("Pies " + name + " biegnie"); } 
  public void stop ()  { System.out.println("Pies " + name + " stanął"); } 

} 

i użyć np. tak 

     Pies kuba = new Pies("Kuba"); 
     kuba.start(); 
     System.out.println(kuba.getVoice(Speakable.LOUD)); 
     kuba.stop(); 

co da: 


Pies Kuba biegnie 
HAU... HAU... HAU... 
Pies Kuba stanął 
  

Obiekt oznaczany przez  referencję kuba jest typu Pies, a to znaczy, że jest również typu Zwierz ORAZ typu Speakable i Moveable. 

Możemy więc robić konwersje w górę do typu wyznaczanego przez implementowany interfejs, jak również używać operatora instanceof,  by stwierdzić czy obiekt jest obiektem klasy implementującej dany interfejs. 

Dlatego warto wprowadzić subtelną zmianę w definicji omawianej wcześniej klasy Vehicle, dodając:

class Vehicle implements Moveable {

...

}

Wszystkie klasy pochodne wobec Vehicle – prawem dziedziczenia – także będą implementować ten interfejs.

Teraz np. jeśli mamy klasy Car, Rower, Pies i Kot implementujące interfejs Moveable 
oraz metodę: 

void  wyscig(Moveable[] objects) { 
      for (int i =0; i < objects.length; i++)   { 

           objects[i].start(); 

           if (objects[i] instanceof Vehicle) System.out.println(""+objects[i]);

      }
} 

to po wywołaniu: 
wyscig(new Moveable[]  { new Pies(...), new Car(...), new Kot(...), new Rower(...)} ); 

moglibyśmy  otrzymać np. taką informację: 

Pies biegnie 
Samochód nr rej WB4545 - JEDZIE 
Kot sie skrada 
Pojazd 4 ,właścicielem którego jest Janek  - JEDZIE

ADAPTERY
Adapter – to klasa implementująca metody interfejsu w taki sposób, że ich ciała są puste (nie wypełnione treścią).

Po co ?

Dla wygody: kiedy w wielu klasach musimy implementować jakiś interfejs z wieloma metodami, a interesują nas w tych klasach tylko definicje niewielu metod tego interfejsu (zawsze chcemy używać tylko jakiegoś małego podzbioru metod interfejsu) – to możemy stworzyć adapter a następnie dziedziczyć go w naszych klasach, przedefiniowując za każdym razem tylko interesujące nas metody.

Przykład.

interface RozbudowanyInterfejs {

    void metoda1();

    void metoda2();

    ....

    void metodaN();

}

class NaszAdapter implements RozbudowanyInterfejs {

   void metoda1()  {};

    void metoda2() {};

    ....

    void metodaN() {};

}

class A extends NaszAdapter {

     void metoda2() {

           // treść metody (coś nrobi naprawdę) 

     }

}

class B extends NaszAdapter {

     void metoda2() {

           // treść metody (coś nrobi naprawdę) 

     }

     void metoda3() {

           // treść metody (coś nrobi naprawdę) 

     }

}

W standardowych pakietach Javy jest wiele rozbudowanych interfejsów i wiele (dostarczonych nam dla wygody) odpowiadających im adapterów (obsługa zdarzeń).

Adaptery są szczególnie użyteczne, gdy wykorzystujemy je dziedzicząc w anonimowych klasach wewnętrznych (o czym dalej).

KONWERSJE OBIEKTOWE W DÓŁ

Jeśli mamy referencję do obiektu typu Zwierz na którą podstawiono odniesienie do obiektu typu Pies, to możemy zrobić konwersję "w dół" hiererchii dziedziczenia: 

Pies pochodzi od Zwierza: możemy uzyskać Zwierza, a później z tego Zwierza z powrotem Psa. 
Pies p = new Pies(); 
Zwierz z = p; 
Pies p1 = (Pies) z; // Konwersja z typu Zwierz do typu Pies 

Konwersje obiektowe  w dół : 

· Wymagają jawnego użycia operatora konwersji 

· Są bezpieczne: Java w trakcie wykonania programu wykryje błąd, polegający na konwersji do  niewłaściwego typu (tj . do klasy, która nie dziedziczy - choćby pośrednio - klasy z której dokonujemy konwersji) 
Na przykład: 
Zwierz z; 
Rower r = (Rower) z;  // JVM pokaże błąd, bo Rower nie pochodzi od Zwierza. 

To samo dotyczy interfejsów (interfejsy też określają typ). 
Przykłady: 

Załóżmy, że klasa Pies ma jeszcze dodatkową własną metodę: 


void merda() { System.out.println("Merda ogonem"); ) 

Można napisać metodę: 

static void info(Zwierz z) { 
   say(z.getTyp() + z.getName());   // say jest skrótem od System.out.println 
   if (z instanceof Speakable) { 
      Speakable zs = (Speakable) z; 
      say(zs.getVoice(Speakable.LOUD)); 
      } 
   if (z instanceof Pies)  ((Pies) z).merda(); 
} 
  

Co wywołane dla Kota (implementującege interfejs Speakable) - info(mruczek) może wypisać: 
Kot Mruczek 
Miauuu.... 

bo: 

1. Przy przekazywaniu argumentu Kot -> Zwierz 

2. Polimorficznie jest wołana metoda getTyp() (z jest Zwierz, ale Java wie, że w tym Zwierzu siedzi Kot) 

3. Ponieważ w z siedzi Kot, który implementuje interfejs Speakable, można zrobić konwersję do typu Speakable i odwołać się polimorficznie do getVoice() 

4. Ponieważ Kot nie jest Psem - nie merda. ogonem

dla Ryby  - info(ryba). może wypisać : 
Ryba 

bo wartość wyrażenia z instanceof Speakable jest false (Ryba nie implementuje interfejsu Speakable) i oczywiście nie jest też Psem 

natomiast  dla Psa kuby po info(kuba) dostaniemy pewnie: 
Pies Kuba 
Hau... hau... hau... 
Merda ogonem 
  

I jeszcze inny przykład. 
Mając metodę 

void run(Moveable m) { 
   m.start(); 
   if (m instanceof Pies) { 
      System.out.println(" ...  i  .... " ); 
      ((Pies) m).merda(); 
      } 
  } 

i wołając ją  z argumentem typu Pies, otrzymamy: 


1. Konwersje Psa do typu Moveable (w górę)

2. Polimorficzne wywołanie metody start() na rzecz obiektu m formalnego typu Moveable, który naprawdę jest Psem.

3. I jeżeli m odnosi się do Psa (a odnosi się), to po jawnej konwersji z typu Moveable do Psa możemy na rzecz przekształconego m wywołać "indywidualną" metodę merda z klasy Pies 


KLASY WEWNĘTRZNE

Klasa wewnętrzna – to klasa zdefiniowana wewnątrz innej klasy.

class A {

....

     class B {

     ....

     }

....

}

Po co?

· Klasy wewnętrzne mogą być ukryte przed innymi klasami pakietu (względy bezpieczeństwa)

· Klasy wewnętrzne pozwalają unikać kolizji nazw (np. klasa wewnętrzna nazwana Vector nie koliduje nazwą z klasą zewnętrzną o tej samej nazwie)

· Klasy wewnętrzne pozwalają (czasami) na lepszą, bardziej klarowną strukturyzację kodu, bo można odwoływać się z nich do składowych (nawet prywatnych) klasy otaczającej, a przy tym zlokalizować pewne działania

· Klasy wewnętrzne (w szczególności anonimowe) są intensywnie używane przy implementacji standardowych interfejsów Javy 

Klasa wewnętrzna może:

· być zadeklarowana ze specyfikatorem private (normalne klasy nie!), uniemożliwiając wszelki dostęp spoza klasy otaczającej

· odwoływać się do niestatycznych składowych klasy otaczającej (jeśli nie jest zadeklarowana ze specyfikatorem static)

· być zadeklarowana ze specyfikatorem static (normalne klasy nie!), co powoduje, że z poziomu tej klasy nie można odwoływać się do składowych niestatycznych klasy otaczającej (takie klasy nazywają się zagnieżdżonymi, ich rola sprowadza się wyłacznie do porządkowania przestrzeni nazw i ew. lepszej strukturyzacji kodu)

· mieć nazwę (klasa nazwana) 

· nie mieć nazwy (wewnętrzna klasa anonimowa)

· być lokalna – zdefiniowana w bloku (metodzie lub innym bloku np. w bloku po instrukcji if)

· odwoływać się do zmiennych lokalnych (o ile jest lokalna, a zmienne są deklarowane ze specyfikatorem final)


Przykład

Jadąc, samochody zużywają paliwo. Zatem w klasie Car należałoby dostarczyć mechanizmu symulującego zużycie paliwa i ew. tego skutki (zatrzymanie pojazdu). Mechanizm ten nie powinien być w żaden sposób dostępny z innych klas, powinien być dobrze zlokalizowany i odseparowany. Jednocześnie, musi odwoływać się do prywatnej zmienej klasy Car, obrazującej bieżącą ilość paliwa w baku (fuel).

Naturalny sposób  realizacji: prywatna klasa wewnętrzna.

Przyjęte założenie symulacji: w każdej jednostce czasu jazdy (1 sek czasu programu) zużywany jest podana ilość  paliwa.

Do symulacji wykorzystamy klasę Timer z pakietu javax.swing. Uruchomiony (metodą start()) obiekt tej klasy z zadaną częstotliwością (pierwszy argument konstruktora klasy Timer) wywołuje metodę actionPerformed(...)  z klasy i na rzecz obiektu podanego jako drugi argument konstruktora. Klasa drugiego argumentu implementuje interfejs ActionListener i definiuje jego jedyną metodę void actionPerforemd(ActionEvent e).

class Car extends Vehicle  {

    private String nrRej;

    private int tankCapacity;

    private int fuel;

  // Klasa wewnętrzna. Prywatna – nie możemy jej użyć poza klasą Car

  // Dostarcza definicji metody actionPerformed(...), wywoływanej przez Timer  

    private class FuelConsume implements ActionListener {

       public void actionPerformed(ActionEvent e)  {

          if (getState() != MOVING) fuelTimer.stop();   // nie zużywaj paliwa, jeśli nie jedziesz

          else  {

            fuel -= 1;                                         // odwolanie do pryw. składowej klasy otaczającej   

            if (fuel == 0) stop();

          }

       }

    }

    // Timer będzie co sekundę wywoływał metodę actionPerformed(...)

    // z klasy obiektu podanego jako drugi argument konstruktora ( obiekt klasy FuelConsume)

    // w rezultacie co sekunde czasu komputerowego będzie zuzywany 1 l paliwa

    private Timer fuelTimer = new Timer(1000, new FuelConsume());

    public Car(String nr, Person owner, int w, int h, int l, int weight, int tankCap)  {

        super(owner, w, h, l, weight);

        nrRej = nr;

        tankCapacity = tankCap;

    }

    public void fill(int amount)  {

      if (getState() == MOVING) 

          System.out.println("Nie moge tankowac w ruchu");

      else  {      

        fuel += amount;

        if (fuel > tankCapacity) fuel = tankCapacity;

        }

    }

    public void start()  {

      if (fuel > 0)   {

          super.start();

          fuelTimer.start();                                        // start Timera         

      }

      else System.out.println("Brak benzyny");

    }

    public void stop()  {

        super.stop();

        fuelTimer.stop();                                            // zatrzymanie Timera 

    }

    public String toString()  {

       return "Samochód nr rej " + nrRej + " - " + getState(getState());

    }

}

Oczywiście klasy wewnętrzne nie muszą być prywatne,

Wtedy możliwe jest odwoływanie się do nich spoza kontekstu klasy otaczającej.

Takie odwołanie ma formę:

  NazwaKlasyOtaczającej.NazwaKlasyWewnętrznej

Tworzenie obiektu niestatycznej klasy wewnętrznej wymaga zawsze istnienia obiektu klasy otaczającej. Mówi się, że obiekt klasy wewnętrznej opiera się na obiekcie klasy otaczającej
.

Gdyby zatem nasza klasa FuelConsume była publiczna, to moglibyśmy spoza klasy Car odwoływać się do niej i tworzyć jej obiekty.


Car car = new Car();


Car.FuelConsume cfc = car.new FuelConsume();

Jeżeli niepotrzebna nam zmienna car, 

moglibyśmy zapisać to szybciej:

Car.FuelConsume cfc =    newCar().new FuelConsume();

ANONIMOWE KLASY WEWNĘTRZNE. 
Anonimowe klasy wewnętrzne nie mają nazwy.

Jeśli tak, to jakiego typu będę obiekty tych klas i po co taka możliwość?

Powód: najczęściej tworzymy klasy wewnętrzne po to, by przedefiniować jakieś metody klasy dziedziczonej przez klasę wewnętrzną bądź zdefiniować metody implementowanego przez nią interfejsu na użytek jednego obiektu. Obiekt ten chcemy traktować jako obiekt typu klasy dziedziczonej lub obiekt typu implementowanego interfejsu. Nazwa klasy wewnętrznej jest więc nam niepotrzebna i nie chcemy jej wymyślać. Wtedy stosujemy anonimowe klasy wewnętrzne.

Definicję anonimowej klasy wewnętrznej dostarczamy w wyrażeniu new.

new NazwaTypu(parametry) {

     // pola i metody klasy wewnętrznej

}

gdzie: 

NazwaTypu – nazwa nadklasy (klasy dziedziczonej w klasie wewnętrznej) lub implementowanego przez klasę wewnętrzną interfejsu, 

parametry – argumenty przekazywane konstruktorowi nadklasy; w przypadku gdy Typ jest nazwą interfejsu lista parametrów jest oczywiście pusta (bo chodzi o implementację interfejsu).

Np. jeśli mamy klasę DBase, zawierają zestaw metod działania na bazie danych (m.in metodę void add(Record  r), dodającą nowy rekord do bazy)  i chcemy w naszym programie utworzyć jeden obiekt tej klasy (operujemy na jednej bazie), a jednocześnie uzupełnić działanie metody add, to możemy użyć anonimowej klasy wewnętrznej:


DBase db = new DBase(parametry_bazy) {

      public void add(Record r) {

          super.add(r);

          // uzupełnienia działania metod add,

          // np. zapis do logu:

          logFile.write("Zapisano rekord " + r);

     }

};

i wykorzystać utworzony obiekt 

anonimowej klasy wewnętrznej, na który wskazuje referencja db:

Record jakisRekord;

//....

db.add(jakisRekord);  

W przypadku zużycia paliwa w samochodzie (poprzedni przykład) również możemy (i powinniśmy) użyć anonimowej klasy wewnętrznej 

Po co nam nazwa klasy - FuelConsume? Potrzebujemy tylko jednego obiektu tej klasy, przy czym interesuje nas jego funkcjonalność  jako ActionListenera. Tak naprawdę potrzebujemy więc jednego obiektu typu ActionListener, a ponieważ ActionListener jest interfejsem i musimy zdefiniować jego metodę actionPerformed(...), to powinniśmy zrobić to w anonimowej klasie wewnętrznej.

class Car  extends Vehicle {

 private ActionListener fuelConsumer  = new ActionListener()    {

       public void actionPerformed(ActionEvent e)  {

          if (getState() != MOVING) fuelTimer.stop();

          else  {

            fuel -= 1;

            System.out.println("Fuel "+ fuel);

            if (fuel == 0) stop();

          }

       }

    };                           

private Timer fuelTimer = new Timer(1000, fuelConsumer);

....

}

Możemy jeszcze bardziej uprościć sobie życie. Zauważmy, że wyrażenie new zwraca referencję do nowoutworzonego obeiktu. Wszędzie tam, gdzie może wystąpić referencja może wystąpić wyrażenie new. Może zatem wystąpić jako drugi argument wyrażenia new, tworzacego timer.

class Car  extends Vehicle {


private Timer fuelTimer = new Timer(1000,  new ActionListener()    {

       public void actionPerformed(ActionEvent e)  {

          if (getState() != MOVING) fuelTimer.stop();

          else  {

            fuel -= 1;

           if (fuel == 0) stop();

          }

       }

    }  );                           // nawias zamykający  new Timer(...), 

                                      // średnik kończy instrukcję deklaracyjną

...

}

Uwagi:

· anonimowe klasy wewnętrzne nie mogą mieć konstruktorów (bo nie mają nazwy)

· za pomocą anonimowej klasy wewnętrznej można stworzyć tylko jeden obiekt, bo definicja klasy podana jest w wyrażeniu new czyli przy tworzeniu obiektu, a nie mając nazwy klasy nie możemy potem tworzyć innych obiektów; jeśli jednak to wyrażenie new umieścimy np. w pętli – to oczywiście stworzone zostanie tyle obiektów ile razy wykona się pętla,

· definiowanie klas wewnętrznych implementujących interfejsy stanowi jedyny dopuszczalny przypadek użycia nazwy interfejsu w wyrażeniu new  (nie wolno na przykład pisać ActionListener al = new ActionListener();, ale możemy użyć new ActionListener() wtedy, gdy zaraz potem następuje definicja anonimowej klasy wewnętrznej implementującej interfejs ActionListener)

· anonimowe klasy wewnętrzne są kompilowane do plików .class o nazwach automatycznie nadawanych przez kompilator (nazwa składa się z nazwy klasy otaczającej i jakiegoś automatycznie nadawanego identyfikatora np. Car$1.class)

Więcej przykładów anonimowych klas wewnętrznych – przy okazji omawiania delegacyjnego modelu obsługi zdarzeń.

WEWNĘTRZNE KLASY LOKALNE

Klasy wewnętrzne (nazwane i anonimowe) mogą być definiowane w blokach lokalnych (np. w ciele metody). Wtedy są one doskonale odseparowane (nie ma do nich żadnego dostępu spoza bloku, w którym są zdefiniowane), a mogą odwoływać się do składowych klasy otaczającej oraz zmiennych lokalnych zadeklarowanych w bloku (pod warunkiem, że są one zadeklarowane ze specyfikatorem final, o czym dalej).

Poza tym możliwość definiowania wewnętrznych klas lokalnych umożliwia umieszczenie odpowiedniego kodu w miejscu jego wykorzystania.

Rozpatrzmy przykład metody listowania zawartości katalogu. Obiekty plikowe (pliki i katalogi) są obiektami klasy File z pakietu java.io. Wobec katalogu można użyć metody list z klasy File, która zwraca tablicę nazw plików (i podkatalogów) w nim zawartych. Używając metody list z argumentem typu FilenameFilter możemy określić kryteria filtrowania wyniku wg nazw (np. otrzymać tylko listę plików o rozszerzeniu .java).

FilenameFilter jest interfejsem, w którym zawarto jedną metodę boolean accept(File dir, String filename). Musimy zatem mieć obiekt klasy implementującej FilenameFilter, w której to klasie zdefiniujemy metodę accept i podać referencję do tego obiektu jako argument metody list. Metoda accept będzie wtedy wywoływana dla każdego obiektu plikowego, zawartego w katalogu z argumentami – katalog, nazwa pliku lub podkatalogu.

Powinniśmy ją zdefiniować w taki sposób, by zwracała true tylko wtedy, gdy nazwa spełnia wymagane przez nas kryteria, a w przeciwnym razie false.

Naturalnym sposobem oprogramowania jest tu umieszczenie definicji anonimowej klasy wewnętrznej implementującej FilenameFilter w wyrażeniu new podanym jako argument metody list. A ponieważ listowanie umieszczamy w jakiejś metodzie, to ta anonimowa klasa będzie lokalną klasą wewnętrzną.

Np.

void listJavaFiles(String dirName)  {                                // argument – nazwa katalogu

      File dir = new File(dirName);                                     // katalog jako obiekt typu File

      String[] fnames = dir.list( new FilenameFilter()  {     // listowanie z filtrowaniem nazw 

         public boolean accept(File directory, String fname)  {

            return fname.endsWith(".java");

         }

      });

      for (int i=0; i < fnames.length; i++)  {

          System.out.println(fnames[i]);

      }

   }

Jednak gdybyśmy chcieli określić rozszerzenie listowanych plików w jakiejś zmiennej lokalnej metody  (np. ext), to tę zmienną lokalną musielibyśmy zadeklarowac ze specyfikatorem final.

void listJavaFiles(String dirName)  {

      File dir = new File(dirName);

      final String ext = ".java";

      String[] fnames = dir.list( new FilenameFilter()  {

         public boolean accept(File dir, String fname)  {

            return fname.endsWith(ext); 

        }

      });

Słowo kluczowe final oznacza, że wartość zmiennej może być ustalona tylko raz i nie może potem ulegać zmianom.

Dlaczego takie wymaganie przy lokalnych klasach wewnętrznych?

Zauważmy: obiekt klasy wewnętrznej jest odrębnym bytem. Ma dostęp do pól klasy otaczającej (elementów obiektu na którym się opiera), ale tylko dlatego, że wewnątrz zawiera referencję do tego obiektu. Jedynym sposobem by zapewnić dostęp do zmiennych lokalnych jest – analogicznie – skopiowanie ich wartości "do środka" obiektu klasy wewnętrznej.

Gdyby więc wartości zmiennych lokalnych, do których odwołuje się klasa wewnętrzna mogły się zmieniać, to mogłaby powstać niespójność pomiędzy kopią i oryginałem. Dlatego konieczny jest specyfikator final.

Należy podkreślić, że parametry metody są również zmiennymi lokalnymi i wobec nich stosuje się tę samą regułę.

// Metoda listuje pliki z rozszerzeniem podanym jako drugi argument, 

// z podanego jako  pierwszy argument katalogu


void listFilesWithExt(String dirName, final String ext )  {

      File dir = new File(dirName);

      String[] fnames = dir.list( new FilenameFilter()  {

         public boolean accept(File dir, String fname)  {

            return fname.endsWith(ext);

         }

      });

      for (int i=0; i < fnames.length; i++)  {

          System.out.println(fnames[i]);

      }

   }

Atrybuty obiektów klasy.


Pola klasy





Metody (inaczej: funkcje).


Interfejs jest zestawem metod.








Pola


+


metody


=


składowe


klasy





Mamy też w Javie pojęcie klas publicznych i pakietowych (klasy w Javie są albo publiczne albo pakietowe).Klasa pakietowa jest dostępna tylko z klas pakietu .Klasa publiczna jest dostępna zewsząd (z innych pakietów).Klasę publiczną deklarujemy ze specyfikatorem public








Konstruktor.


Ma taką samą nazwę jak klasa i nie ma żadnego typy wyniku.


Zwykle służy do inicjalizacji obiektów,  ich elementów, odpowiadających polom klasy





Do definiowania stałych służy słowo kluczowe final





Zatem po:


String name = "Jan Kot";      // TYLKO dla klasy String  


String pesel = "020289098"  // ten same efekt co użycie 


                                               // new String(...)


Person p = new Person(name, pesel);





zmienna p jest referencją do nowoutworzonego obiektu klasy Person, który został za pomocą konstruktora Person(String, String) zainicjalizowany dwoma referencjami do obiektów typu String.





Terminologia





"Adres" obiektu nazywa się odniesieniem. Zmienna, która zawiera odniesienie nazywa się odnośnikiem.


Często nie rozgranicza się tych dwóch pojęć i mówi się o odniesieniu i odnośniku jako o referencji. Jest to czasem wygodniejsze, szczególnie, gdy różnica treści zawsze jasna jest z kontekstu.


Dla wygody używać będziemy także skrótu myślowego mówiąc o obiektach, gdy naprawdę chodzi o referencje np. zamiast "metoda zwraca referencję do obiektu klasy Color" – "metoda zwraca obiekt" lub nawet "zwraca kolor".  Pamiętajmy jednak zawsze, że w Javie operuje się wyłącznie na referencjach.





Decydują argumenty!


Typ wyniku nie ma znaczenia





Po:





Vehicle.getCount()


Vehicle v = new Vehicle(...);





odwołanie:





v.getNr()


zwróciłoby 101





Zwróćmy uwagę:


atrybuty pojazdu (wysokość, waga etc) nadawane są przy tworzeniu obiektu i żadna inna klasa nie może ich później zmienić


stan pojazdu jest zmieniany tylko na skutek wywołania publicznych metod start(), stop(), repair()  przy czym "sam obiekt" dba, by nie dopuścić do niewłaściwych zmian (zob. definicje tych metod)








  // zwraca liczbę dotąd utworzonych obiektów


  // metoda jest statyczna, by móc zwrócić 0 


  // gdy nie ma jeszcze żadnego obiektu


  static int getCount()  { return count; }


  


  // zwraca tablicę nazw stanów


  // Metoda jest statyczna, bo dopuszczalne stany 


  // nie zależą od istnienia obiektów 


  static String[] getAvailableStates()  {


     return states;


  }








�PRIVATE��Konstruktor może być wywołany z innego konstruktora za pomocą konstrukcji: 


 this(lista_argumentów);


Musi to być pierwsza instrukcja w ciele konstruktora.





Vehicle repair() {


  // ...


  return this;


}





extends = rozszerza, dziedziczy


Klasa Car jest podklasą, klasą pochodną klasy Vehicle


Klasa Vehicle jest bezpośrednią nadklasą, superklasą, klasą bazową klasy Car





Wywołanie konstruktora nadklasy.





Nowa metoda klasy Car (nie ma jej w klasie Vehicle, jest właściwa tylko dla obiektów klasy Car)





Przedefiniowane metody klasy Vehicle.


super.start() oznacza wywołanie metody start() z nadklasy.





Właściwość metody toString():


jest wywoływana, gdy referencja do obiektu klasy, w której ją zdefiniowano, pojawi się w wyrażeniu konkatenacji; wynik zastępuje w tym wyrażeniu wspomnianą referencję. 





Wydruk:





Brak benzyny


Samochód nr rej WA1090 - STOI


Samochód nr rej WA1090 - JEDZIE


Samochód nr rej WB7777 - JEDZIE


Samochód nr rej WA1090 - STOI


Samochód nr rej WA1090 - ZEPSUTY


Samochód nr rej WB7777 - ZEPSUTY





class Test { 


  public static void main(String[] arg) { �     s.ay("Tworzenie obiektu B - B():"); �     new B(); �     s.ay("Tworzenie obiektu B - B(int)"); �     new B(1); �     s.ay("Tworzenie obiektu B - (Strng)"); �     new B("Ala"); �     s.ay("Tworzenie obiektu C:"); �    new C(); �  } �} �Wyprowadzane  napisy: 





Tworzenie obiektu B - B() �Konstruktor A �Konstruktor B 


Tworzenie obiektu B - B(int) �Konstruktor A �Konstruktor B z parametrem int = 1 


Tworzenie obiektu B - B(String) �Konstruktor A z parametrem String = Ala �Konstruktor B z parametrem String = Ala 


Tworzenie obiektu C �Konstruktor A �Konstruktor B





Metoda reportState() może być wywołana z dowolną liczbą argumentów, które są referencjami do dowolnych podklas klasy Vehicle.





Dzięki obiektowym konwersjom rozszerzającym możemy pisać uniwersalne metody.


Gdyby nie było obiektowych konwersji rozszerzających musielibyśmy dostarczyć odrębnej metody reportState() dla każdego typu pochodnego od Vehicle.





"Symulacja" wywołania metody ze zmienną co do liczby i typów liczbą argumentów





Autor wykładu:


Krzysztof Barteczko





Zostaną wywołane metody start() i toString() z klasy Car, a nie z klasy Vehicle.





Uwaga.





Zawarcie klasy wewnętrznej w klasie otaczającej NIE OZNACZA, że obiekty klasy otaczającej zawierają elementy (pola) obiektów  klasy wewnętrznej.


Obiekt niestatycznej klasy wewnętrznej zawiera referencję do obiektu klasy otaczającej, co umożliwia odwoływanie się do jej wszystkich składowych.


Między obiektami statycznej klasy wewnętrznej a obiektami klasy otaczającej nie zachodzą żadne związki.





"Puste" definicje metod





Wobec obiektów klasy A chcemy korzystać tylko z metody metoda2(), wobec obiektów klasy B – tylko z metod metoda2() i metoda3().


Gdyby nie było adaptera, w każdej z tych klas musielibyśmy oprócz definicji interesujących nas metod dostarczyć puste definicje innych metod interfejsu (np. 10)


Wykorzystując adapter możemy dostarczyć definicji tylko interesujących nas metod - oszczędzamy na pisaniu.





Tworzenie obiektu klasy otaczającej Car


"Prawdziwa" nazwa klasy wewnętrznej


Nowy obiekt klasy wewnętrznej musi opierać się na obiekcie klasy otaczającej, dlatego przy odwołaniu do niego podajemy referencję do obiektu na którym się opiera. Ta referencja zostanie zapisana "w obiekcie" klasy wewnętrznej.





Tworzenie obiektu anonimowej klasy wewnętrznej, dziedziczącej klasę DBase. Będzie wywołany konstruktor DBase z argumentem parametry_bazy





Ten nawias otwiera definicję klasy wewnętrznej





Definicja anonimowej klasy wewnętrznej ( przedefiniowanie metody add)


Ten nawias kończy definicję anonimowej klasy wewnętrznej, a średnik kończy instrukcję eklaracyjną.





Anonimowa klasa wewnętrzna implementująca interfejs





Anonimowa klasa wewnętrzna





Odwołanie do zmiennej


lokalnej otaczającego bloku.


Musi być zadeklarowana jako final.








� Termin wprowadzony przez Jana Bieleckiego





