5. Линейни структури данни. Абстрактни класове. Наследственост. Интерфейси Store, Linear, Structure . Наследственост при интерфейси. Многократно наследяване.

Линейни структури данни – такива структури са всички , чиито елементи са част от списък или последователност на данни.
Интерфейс – Интерфейса представлява декларация на съвкупност от методи и константи. Методите са декларирани с прототиповете си - тип на резултата, име, брой и тип на аргументите. Te като нямат тяло - няма описание на метода. . От интерфейс не може да бъде създаван обект. 

За дефиниране на интерфейс се използва синтаксис аналогичен с декларацията на клас: 

[public] interface nom [extends interface1,interface2, ...] { 
        modificateur type constante; 
        … 
        modificateur type methode( parametres ); 
        … 
} 

Целта на на интерфейса е деклариране на методи, които трябва задължително да присъстват в класовете, които ги използват. Ако един клас наследява методите на даден интефейс се кава, че той "прилага" (implements) този интерфейс. 

Както и класа интерфейса дефинира нов тип. Всеки обект, който прилага този интерфейс може да се разглежда като обект от този тип и следователно притежава всички методи и константи декларирани в интерфейса.   

· Интерфейса може да наследява (extends) един или повече интерфейси.

· Интрефейса може да дефинира данни, но те са задължитено константи - "static" и "final".

· Методите в интерфейса са винаги само абстрактни.

· Методите в интерфейса са задължително public (независимо дали са декларирани или не като такива)

За да се приложи интерфейса в производен клас се използва декларацията: 

[public] class fille implements service { 
        ... 
} 

Производният клас "fille" трябва да дефинира всички методи, декларирани в интерфейса  "service". Ако "service" наследява други интерфейси, класът "fille" трябва да да дефинира също всички методи от наследените интерфейси. 

Наследените методи трябва да бъдат дефинирани "public". 

Абстрактен клас -  всеки клас който има абстрактен метод. Абстрактните методи имат прототип но не и реализация. Начина по който разделяме софтуера. Абстрактните класове са нещо средно между клас и интерфейс. Те могат да дефинират обикновени методи и абстрактни методи. Обикновените методи имат тяло (имплементация), докато абстрактните методи са празни (без имплементация) и са оставени да бъдат реализирани от класовете-наследници.
Абстрактните класове не позволяват създаването на обекти. Те се използват само като базови класове на производни класове, които задължително трябва да дадат дефиниция на абстрактните методи или да бъдат дефинирани като абстрактни
Наследственост – 
Наследяване: създаването на нов клас (под клас, производен клас) на базата на съществуващ клас(базов клас), които има едновременно както характеристиките на съществуващия клас така и  нови, специфични за създавания клас. Наследяването обикновено върви по посока на постъпково създаване чрез специализация на базовия клас.

Когато под клас наследява базов клас той наследява всички компоненти на базовия клас - данни и методи.  В производния клас може да се дефинират допълнителни компоненти освен наследените. 

При промени в базовия клас те се отразяват автоматично във всички негови производни класове. 

Един клас може да има много производни класове, които се различават по допълнителните си компоненти. Езикът Java (за разлика от други обектно-ориентирани езици като например С++) не допуска множествено наследяване - един клас може да има само един базов клас. Това води до създаване на дървовидни структури от наследяващи се класове. Дърветата на наследяване в ООП приличат много на генеалогичните дървета, но за разлика от последните всеки следващ клас е по специализиран от базовия си.

Взаимозаменяемост на обектите в дърветата на наследствеността

Всеки обект от производен клас притежава данните и методите на базовия клас и следователно може да бъде използван вместо обект от базовия клас. Обратното не е вярно. 

В Java всички класове са производни на един базов клас наречен Objet. 
Наследяването става чрез ключовата дума „extends” (наследяване или разширяване). 
Наследяването е основен принцип от обектно-ориентираното програмиране. 
class Kvadrat extends Figura {...}

super() позволява извикването на същия конструктор от родителския клас. Наследникът може да използва всички операции на родителя, до които има достъп, освен това може да ги модифицира.

Интерфейс Structure 
public interface Structure 
{

public void clear();


public boolean isEmpty();


public int size();


public void add(Object value);


public Object remove(Object value);


public boolean contain(Object item);

}
public interface Linear implements Structure

{

// Всички методи отгоре автоматично се преписват;

public Object get();

public Object remove();
}
Интерфейси – произведения на доц.д-р Д.Биров:
public interface Store
{

public int size();

public boolean isEmpty();

public void clear();
}

public interface OrderedStructore extends Store
{

public int size();

public boolean isEmpty();

public void clear();

//interface Structure

public boolean contains(Object item);

public void add(Object item);

public Object remove(Object item);

public java.util.Enumeration elements();

public OrderedStructure sort();
}

public abstract class AbstractStructure implements OrderedStructure
{

abstract int size(){}

public boolean isEmpty(){return size()==0;}

public boolean contains(Object o)

{


Enumeration enum = elements();


while(enum.hasMoreElements())


{



if(o.equals(enum.nextElement()))



{




return true;



}


}


return false;

}

public boolean equals(Object o)

{


String str = new String(o);


if(str.length()!=this.lenght())


{



return false;


}


for(int i=0;i<this.lenght();i++)


{



if(this.charAt(i)!=str.charAt(i))



{




return false;



}


}


return true;

}

boolean equals (String str)

{


//......

}

}

public interface Linear extends OrderedStructure

{


public void add(Object element);


public addFront(Object element);


public addRear(Object element);


public Object remove(Object element);


public Object remove();//не се знае кой ще се премахне


public Object removeFront();


public Object removeRear();


public Object get();


public Object getFront();


public Object getRear();

}

