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Interfejsy

mgr Sara Jurczyk

Wyobrazmy sobie klasy Samochod oraz Rower. Obie klasy reprezentuja rozne pojazdy, jednak
mozemy wyodrebni¢ dla nich czg$¢ wspolng — oba umozliwiajg przemieszczanie si¢ i oba
posiadaja funkcjonalnosci takie jak jedz czy zatrzymaj si¢. Co wigcej, wlasciwosc¢ tg posiadajg
takze inne pojazdy oraz na przyktad zwierzeta, chociaz kazde z nich realizuje poruszanie si¢ na
swoj wlasny sposob. Metody zwigzane z poruszaniem si¢ mozemy wigc wyodrgbni¢ w postaci
interfejsu.

Interfejsy sa swego rodzaju ,.kontraktem”, ktory mowi co klasa go implementujaca moze robié,
ale nie podaje jak. Za pomocg interfejsu wskazujemy jakie funkcjonalnosci bedzie posiadaé
implementujgca go klasa. Wszystkie metody w interfejsie sg domyslnie publiczne i
abstrakcyjne, a co za tym idzie nie podajemy ich definicji w interfejsie, natomiast kazda klasa
implementujaca interfejs musi implementowac te metody.

Dodatkowe uwagi: W interfejsie mozemy takze deklarowac pola state (domy$lnie kazde pole
bedzie publiczne, statyczne i state - final). Nie mozna w nim deklarowa¢ metod statycznych.
Warto zapamigta¢, ze dziedziczenie wielokrotne w Javie jest niedozwolone, jednak
implementowanie wielu interfejsow jest poprawne.

Zadanie 1.

Utworz
A. Interfejs Moveable zawierajacy tylko dwie metody abstrakcyjne:
void start();
void stop();
B. Klas¢ Rower implementujacg interfejs Moveable
public class Rower implements Moveable/{
@Override
public void start() {
System.out.println ("Rower rusza');
}
@Override
public void stop() {
System.out.println ("Rower zatrzymal sie");
}
}

C. Klas¢ Samochod z polem marka implementujacg interfejs Moveable



D. Interfejs Speakable {
z dwoma stalymi statycznymi

int QUIET = 0; // <- publiczne stale statyczne
int LOUD = 1; // domyslnie public static final
1 metodg abstrakcyjna

String getVoice (int voice);

E. Abstrakcyjng klas¢ Zwierze z polem
private String name = "bez imienia";
konstruktorami, metodg zwracajgcg wartos¢ imienia (getter), nadpisang metoda toString
1 abstrakcyjna metoda:
public abstract String getTyp();
//metoda abstrakcyjna- ogolne zwierze nie wiadomo jaki typ

F. Klas¢ Pies dziedziczacg po klasie zwierze iimplementujgca oba interfejsy.
public String getTyp () {
return "Pies";

}

Nastepnie napisz metod¢ wyscig(...), ktora jako parametry ma dosta¢ dowolng liczbe
obiektéw Moveable (skorzystaj z "varargs"), na ktorych powinna uruchomi¢ metodg
start ().

Zadanie 2.
Napisz interfejs Language posiadajacy metody:

String sayGreeting();
String sayGoodbye () ;
String sayThanks () ;

(Bedziemy realizowa¢ przywitanie, pozegnanie i podzigkowanie w rdznych jezykach).

Nastepnie utwoérz klasy: English, Spanish, Japanese, Polish implementujace
interfejs Language.

Napisz metod¢ przywitajSie ktora jako parametry ma dosta¢ dowolng liczbe obiektéw
Language (skorzystaj z "varargs"), na ktorych powinna uruchomi¢ metod¢ sayGreeting ()
1 wyswietli¢ przywitanie.

Zadanie 3.

Napisz program modelujcy istniejce $rodki transportu uzywane do przemieszczania si¢
zaro6wno na ladzie, wodzie, jak 1 w powietrzu:

e Utworz interfejs Plywa oraz Lata (metody odpowiednio plyn () i lec()).
e Zdefiniuj klasy implementujce kazdy z interfejsow (np. Statek, Samolot), a

nastepnie stworz przyktadowe obiekty wraz z wywolaniem zaimplementowanych
metod.



e Hydroplan to $rodek transportu umozliwiajacy przemieszczanie si¢ zardwno w
powietrzu, jak i na wodzie. Zdefiniuj klas¢ Hydroplan, ktéra implementuje
obydwa interfejsy. Sprawdz dziatanie przyktadowego hydroplanu.

Rozwigzanie zadania 1 — tutorial:

A) Zadeklarujmy interfejs Moveable posiadajacy dwie metody (abstrakcyjne):

void start();
void stop ()

Aby doda¢ interfejs do projektu, klikamy prawym przyciskiem na pakiet (jezeli nie zmieniliSmy
domyslnej nazwy, bedzie to com.company), a nastepnie wybieramy New -> Java Class ->
Interface:

Nastepnie dodajemy deklaracje metod:

void start();
void stop():;

Domyslnie sg to publiczne metody abstrakcyjne. Nie podajemy jak bedzie realizowane
poruszanie si¢ pojazdéw — t0o bedzie uzaleznione od tego z jakiego typu poruszajacym si¢
obiektem mamy do czynienia. Zaznaczamy jedynie, ze kazda implementujgca ten interfejs
klasa, bedzie realizowala start i stop.

Nasz interfejs powinien wyglada¢ nastepujaco:




Dodajmy teraz klasy, ktore beda implementowac ten interfejs.

B) Dodajmy do projektu klas¢ Rower, ktora realizuje poruszanie si¢ — implementuje
interfejs Moveable.

Sposob 1: Mozemy jg doda¢ w standardowy sposob: wybieramy New -> Java Class -> Class:

anastgpnie dopisujemy implements Moveable. Warto zwréci¢ uwage na komunikat, ktory
pojawia si¢ po utworzeniu klasy:

r' must either be

Jasno wskazuje nam on, iz jezeli klasa Rower chce implementowac interfejs Moveable, musi
implementowa¢ metody abstrakcyjne start, stop.

Mozemy teraz doda¢ te metody. Wybieramy ALT + Insert, a nastgpnie Implement Methods...

0 Implement




Do wygenerowanego kodu:

@override

@0verride

dodamy teraz odpowiednie definicje:

start() {
.println(

@0verride
stop() {
System. .println(

Sposob 2: Klas¢ Rower mozemy tez utworzy¢ w alternatywny sposob. Klikamy ALT + Enter
po najechaniu na nazw¢ Moveable | Wybieramy opcj¢ Implement interface

a nastgpnie podajemy nazwe klasy, ktora implementuje dany interfejs: Rower.

Ten sposob automatycznie doda fraze implements Moveable Oraz pozwala od razu
wygenerowa¢ metody start, stop. Od razu mozemy przej$¢ do podania definicji tych
metod.



C) Dodajmy teraz do projektu klase Samochod - kolejng klase, ktora realizuje poruszanie
sig, tzn. implementuje interfejs Moveable - jednak metody start i stop mozemy
zdefiniowa¢ inaczej, niz w klasie Rower. Klasa ta posiada takze dodatkowe pole:
marka.

Sposob 1: Klas¢ mozemy ponownie doda¢ w standardowy sposob: wybieramy New -> Java
Class -> Class:

Samochod

red abstract or implement abstract method 'start()’ in ‘Moveable’®

IntelliJ ponownie przypomina nam, ze jezeli klasa Samochod chece implementowac interfejs
Moveable, musi implementowa¢ metody abstrakcyjne: start, stop.

Mozemy zadeklarowac teraz pole marka i doda¢ konstruktor:

Samochod Moveable {
String

Samochod(String marka) {
= marka

a nastepniec wygenerowa¢ wymagane metody. Wybieramy ALT + Insert, a nastepnie
Implement Methods...

Ctrl+0

Ctrl+1




i wybieramy obie metody

Uzupetiamy implementacje:

Samochod
String

Samochod(String marka)
= marka

@Override
start() {
System. .println(

@Override
stop() {
System. .println(

Sposob 2: Klase samochod mozemy tez utworzyé w alternatywny sposob. Klikamy ALT +
Enter po najechaniu na nazwe Moveable | Wybieramy opcj¢ Tmplement interface

a nastgpnie podajemy nazwe klasy, ktora implementuje dany interfejs: tym razem jest to
Samochod.

Ten sposob automatycznie doda fraze implements Moveable Oraz pozwala od razu
wygenerowa¢ metody start, stop. Od razu mozemy przej$¢ do podania definicji tych
metod oraz zadeklarowania pola marka.



D) Dodajmy teraz do naszego projektu kolejny interfejs — Speakable:

Bedziemy rozroznia¢ glosnie i ciche ,,danie glosu”. Taki interfejs moga implementowac m.in.
zwierzeta, na przyktad pies.

E) Wtasnosci wspdlne dla wszystkich zwierzat mozemy wyodrebni¢ do klasy zwierze.
Klasy dziedziczace reprezentowa¢ konkretne gatunki (na przyklad Pies, czy Kot).
Klasa zwierze jest klasg bardzo og6lna, dlatego zapiszemy ja jako abstrakcyjna - nie
chcemy tworzy¢ nienazwanego zwierzecia, nie przypisanego do zadnego gatunku.

Napiszmy wiec abstrakcyjng klas¢ Zwierze z polem
private String name = "bez imienia";
konstruktorami, metoda zwracajaca warto$¢ imienia (getter), nadpisang metoda toString

1 abstrakcyjna metoda:
public abstract String getTyp():;

String

(String name) {

= hame

@override
String toString() {
+

+




F) Mozemy teraz utworzy¢ nowa klase: klase Pies rozszerzajacg klas¢ zwierze i
implementujaca oba interfejsy (pies moze zarowno poruszac sig¢, jak i dawac gtos).

Zwierze Moveable,Speakable

W Javie nie wystepuje dziedziczenie wielokrotne, jednak mozliwe jest implementowanie
wigcej niz jednego interfejsu (oddzielamy ich nazwy przecinkiem). W klasie implementujemy
konstruktory, a nastgpniec musimy poda¢ definicje wszystkich dostepnych metod
abstrakcyjnych. Klasa zwierze posiada abstrakcyjng metode get Typ. teraz mozemy wskazac
typ zwierzecia jako ,,Pies”:

@0verride
String getTyp() {

Poniewaz implementujemy interfejs Moveable, konieczne jest takze zdefiniowane metod
start1 stop:

@override
start() {
System. .println(

@override
stop() {
System. .println(

Natomiast implementacja interfejsu Speakable wymaga zdefiniowania metody getvVoice:

@Ooverride
String getVoice( voice) {
( == voice)

== voice)

Przy definiowanie powyzszych metod mozemy skorzysta¢ ze skrétu ALT + Enter, ktory
pozwoli wybra¢ metody mozliwe do nadpisania.



Finalny wyglad klasy Pies:

Zwierze Moveable,Speakable {

Pies(String name) {
(name)

Override
String getTyp() {

1
J
@

Override

1
J
@

start() {
System. .println(

}
@override

stop() {
System. .println(
String getVoice( voice) {

( == voice)

== voice)

G) Teraz mozemy przetestowac¢ dziatanie napisanych klas. Oczywiscie nie mozemy
utworzy¢ obiektu klasy Zwierze — jest to klasa abstrakcyjna.

main(String[] args)

Samochod ford = Samochod (
ford.start()
ford.stop()

Pies goofy = Pies( )
System. .println(goofy.getVoice(1))
goofy.start()

goofy.stop()

System. .println(goofy.getTyp())




H) Pozostalo nam jeszcze napisaé¢ metode wyscig (. . .), ktora jako parametry ma
dosta¢ dowolng liczbg obiektoéw Moveable (skorzystac z "varargs"), na ktorych
powinna uruchomi¢ metod¢ start ().

Wyscig bedzie publiczng statyczng metodg typu void. Dzieki skorzystaniu z "varargs"
(zapis ...) metoda zadziata dla dowolnej liczby obiektéw Moveable. Napiszemy zatem petle
for-each, ktéra dla kazdego przekazanego obiektu m wywota na nim metode start.

Jezeli chcemy dodatkowo wywotac jakas metode tylko dla okreslonych klas implementujacych
Moveable (na przyklad wyswietli¢ dodatkowo imi¢ psa) mozemy skorzystaé z operatora
instanceof. Instanceof pozwala sprawdzi¢ czy obiekt jest instancjg okreslonego typu
(klasy, podklasy, interfejsu).

wyscig(Moveable... moveables) {

(Moveable m : moveables) {

m.start()
(m Pies)
System. .println( + ((Pies) m).getName())

Przyktadowe wywolanie metody wyscig:

System. .println( )

wyscig( Rower () Pies( ) Samochod (




