16.


Полиморфизъм. Претоварване на имена и оператори : В буквален превод означава „много форми”. В програмен смисъл е възмножността на езика да да разбере коя от всичките функции на даден оператор или метод да използва. Пример за това е оператора „+”. Изразите 

5 + 2 = 7  и 

3.5 + 2.3 = 5.8 

той смята по различен начин т.е. може да изпълнява, както целочислено събиране така и такова на реални числа. Компилатора обаче знае, че когато операндите са реални числа „+” трябва да събира реални числа (същото важи и за целите числа). Всеки вид полиморфизъм, всъщност представлява претоварване на имена или оператори, защото един метод или оператор има различни функции, но еднакво обозначение.

Видове полиморфизъм: случаен и универсален Параметричен полиморфизъм – типовете като параметри. Наследствен полиморфизъм : Случаен полиморфизъм е този, в който компилатора разбира коя от функции на даден оператор или метод да използва. Примери за това са    

1. примера от по горе

2. 2 + 3.5 = 5.5 неявно преобразуване на типове

3.  Извикване на метод с различен на брой параметри, но едно и също име

(компилатора знае кой метод да извика от броя на променливите при извикване) 

Универсален полиморфизъм е този, при който избирането на функцията става при run-time-a на програмата. Примери

1. Наследствен. В един същи клас методите с едно и също име трябва да се различават по аргументите си. В производните класове обаче е възможен и друг начин на предефиниране - създаване на функция с еднакъв прототип (име, аргументи и резултат) с функция от базовия клас. В този случай в производния клас предефинирания метод замества метода от базовия клас, което позволява промяна на поведението на обектите от производния клас.(вж. наследяване)

class Shape {
    public String toString() { return "Shape"; }
}

class Circle extends Shape {
    public String toString() { return "Circle"; }
}

class Square extends Shape {
    public String toString() { return "Square"; }
}

class Triangle extends Shape {
    
public String toString() { return "Triangle"; }
} 

public class Shapes{
    public static void main(String a[]){
        Shape[] sh = {new Shape(),new Circle(), new Square(), new Triangle()};
        for (int i=0; i< sh.length; i++)
            System.out. полиморфизъм println(i+": "+sh[i]);
    }
}

2.  Параметричен полиморфизъм: Методи с еднакъв на брой параметри и едно и също име, но различни по тип на данните.

Наследяване : Наследяването е една от основните черти на обектно ориентираното програмиране. Наследяването представлява връзка между класовете, а не между обектите. То представлява процедура за разширяване на вече съществуващи и работещи класове. Съществуващият вече клас се нарича надклас, а новият клас, който го наследява подклас.


В Java класовете са подредени в единна дървовидна структура. Един клас може да бъде деклариран като подклас чрез ключовата дума  extends. Производният клас наследява данните и методите на своя надклас и ги използва все едно, че ли са декларирани при него. В Java всички класове са производни на един базов клас Object. Следователно всеки клас наследява неговите компоненти.


Java разрешава само просто наследяване. Това означава, че всеки клас може да има само един непосредствен базов клас. 

Производният клас от своя страна също може да бъде наследен. Обикновенно механизмът на производните класове се използва за специализация на даден клас, като му се добавят нови свойства чрез добавяне на на променливи и методи.  

Интерфейс : Заявките, които можем да правим за един обект са дефинирани от неговия интерфейс, а типът е този, който определя интерфейса. Един тип притежава функция за всяка възможна заявка. Т.е. когато се направи заявка към обект всъщност се вика тази функция. Този процес обикновено се нарича извикване и изпращане на съобщения.

Интерфейса се състои от три чсти


-конструктори – функции, които се използват за инициализация на нови обекти


-мутатори – функции, които модифицират обекта


-методи за достъп – функции, които само извличат информация за обекта



                      Конструктор



     read



     Скрити
       данни
  


         print

На схемата мутаторите са обозначени със стрелки навътре, а методите за достъп с такива навън.

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". 

Java не разрешава множествено наследяване - всеки клас може да наследява един единствен базов клас. Всеки клас обаче може да прилага повече от един интерфейс. По този начин се заобикаля едно от големите ограничения в езика и да се използват  някои от подходите на множественото наследяване. 

Полиморфни променливи : Това са променливите, който съдържат в себе си множество от елементи с различни типове. Най-общо казано това са порменливите от тип обект. Един обект може да има  полета от различни типове за разлика от масив или string, в който се съхраняват еднотипни елементи. Тези променливи са статични по време на компилация – тогава само се заделя място в динамичната памет за полетата. По време на изпълнение на програмата стават динамични – тогава това място се запълва и полетата могат да се използват. 

