Rozhrani a polymorfismus

Docela pfirozenym zptisobem jsme si v jednom z piedchozich seminaiti zavedli pojem zapouzdieni. Pfipomerime
si, Ze to znamend, Ze vSechny atributy objektu jsou skryty; okolni objekty k nim nemaji p¥istup, a chté&ji-li
spolu komunikovat dva objekty, musi pouZit voldni metod. Za takovych okolnosti jednotlivé (vefejné, public)
metody pfedstavuji pomyslné rozhrani mezi vnéjskem objektu a jeho atributy skrytymi uvniti. Proto soubor

vefejnych metod byva nékdy oznacovan jako (vefejné) rozhrani objektu.

Rozhrani je pro objektové orientované programovani klicovy pojem. Vime-li totiz, jak vypada rozhrani ob-
jektu, tj. jaké ma objekt metody, miizeme s objektem libovolné manipulovat. Nemusime védét nic o tom, co
se dé&je uvnitf s jeho atributy, a nemusime ani védét, s objektem které tfidy pracujeme. Vzdy pfistupujeme
k objektu pfes jeho rozhrani. Diky tomu, Ze jednotlivé objekty jsou zapouzdfeny, nepotiebujeme znét nic
dalsiho. To ndm umoZriuje pracovat s objekty rtiznych typti jednotnym zptisobem. Tato schopnost pracovat s

daty rtiznych typt se oznacuje jako polymorfismus.

Poznamka 1 S urcitym zjednodusenim Ize opét najit analogii v redlném svété. Automobil ma také své rozhrani (volant,
pedily, Tadici pdku), kterym je ovldddn. Abychom se automobilem dostali z mista A do mista B, v zdsadé ndam staci znit,
jak ovlddat toto rozhrani, tj. jak zatocCit, zrychlit, zabrzdit atd. O tom, co se déje v motoru auta v priibéhu jizdy, nemusime
védet nicE] Kdyz umime ovlddat toto rozhrani, miiZeme vidit jakékoliv auto se stejnyym rozhranim a to bez ohledu na to,

zda se jednd o malé osobni auto, SUV nebo tieba doddvku.

V objektovém programovani se pojem rozhrani pouzivad ve dvou vyznamech. (i) V Sir§im vyznamu je to
soubor vsech vefejnych metod, které dany objekt m4, jak jsme tento pojem pouzili vyse. (ii) V tzkém slova
smyslu rozhrani oznacuje prvek programovaciho jazyka, ktery umoZziiuje presné urcit, jaké metody objekt ma
mit. V tomto vyznamu chdpeme rozhrani jako pojmenovany vycet metod, které objekt s danym rozhranim
urcité musi mit, a je mozné je tedy pouZit.

U jednotlivych tfid se specifikuje, jaké rozhrani maji, tj. jaké metody urcité budou mit objekty dané tfidy.
Chceme-li pak pracovat s néjakym objektem, sta¢i ndm védét, Ze dany objekt ma nami poZadované rozhrani
a nemusime se spoléhat na to, Ze se jednd o objekt konkrétni tfidy. Tim se d4 sjednotit prace s objekty rtiznych

tfid. UkaZme si to nyni prakticky.

Deklarace rozhrani je v Javé podobnd deklaraci tfidy. Rozhrani se deklaruje v samostatném souboru, je

pouzito klicové slovo interface (misto class) a jsou deklarovany pouze vefejné metody bez svého téla.

UvaZzujme rozhrani pro rovinné geometrické atvary.

Pro nézornost silné zjednodugujeme.



/** Rozhrani objektu rovinnych geom. utvaru */

public interface Shape {

/** vypise informace o geom. utvaru */

public void printOut();

/** vrati plochu geom. utvaru */

public double getArea();

Rozhrani Shape ndm fiké, Ze kazdy objekt s timto rozhranim méa minimélné dvé metody — printOut (), ktera
vypiSe informaci o objektu, a getArea(), kterd vraci informaci o velikosti plochy daného geometrického

utvaru.

Pokud ma tfida néjaké rozhrani (v tzkém slova smyslu), fikdme, Ze jej implementuje. Tato informace se za-
pisuje za klicové slovo implements v deklaraci tfidy. Pouziti si ukdZeme na dvou tfidach predstavujicich

obdélnik a kruh. Z divodu tspory mista jsou z kédu vypusteny deklarace atributt a konstruktoru.

public class Rectangle implements Shape {
// ... atributy a konstruktor
public void printOut() {

System.out.println("Obdelnik o stranach " + a + ", " + b);

public double getArea() {

return a * b;

public class Circle implements Shape {
// ... atributy a konstruktor

public void printOut() {

System.out.println("Kruh o polomeru " + r);



public double getArea() {

return Math.PI * r * r;

Dilezité je, Ze na rozhrani se muZeme divat také jako na typ, ktery zastfeSuje tfidy se stejnym rozhranim.
Jinymi slovy, v kédu miizeme pouzit jako typ (napf. atributu, proménné) také nazev rozhrani a jako hodnotu

pouZit libovolny objekt s timto rozhranim. MiiZzeme tedy napsat nasleduyjici:

Shape x = new Rectangle(10, 20);

Shape y = new Circle(10);

// urci, ktery objekt ma vetsi plochu
Shape largest = null;
if (x.getArea() > y.getArea()) largest = x;

else largest = y;

// vypise popis objektu
largest.printOut();

Vsimnéte si, Ze ve vySe zminéném koédu pracujeme jen s metodami, které zarucuje rozhrani Shape. Prakticky
nas nezajima, jestli pracujeme s kruznici, ¢i obdélnikem. Rozhodujici pro nés je, Ze mtGZeme ziskat velikost

plochy rovinného ttvaru a vypsat informace o tomto ttvaru.

Ve druhém pfikladu si vytvofime metodu, kterd vypiSe informace o vSech pfedanych rovinnych ttvarech a

jejich plose.

/** vypise jednotlive geom. utvary a jejich plochu */
public static void printShapes(Shape[] shapes) {
for (Shape s: shapes) {
s.printOut();
System.out.println(s.getArea());

Tuto metodu mtiZeme volat s parametry rtznych typ.

{ new Rectangle(10, 20), new Rectangle(3, 7) };
{ new Circle(10), new Circle(3) I};
{ new Rectangle(4, 8), new Circle(10), new Rectangle(15, 20) };

Rectangle[] rects

Circle[] circles

Shape[] shapes



printShapes(rects);
printShapes(circles);

printShapes (shapes) ;

I kdyZ jsou objekty typu Rectangle a Circle tplné odlisné, miize s nimi metoda printShapes bezpecné
pracovat, protoZe od nich poZaduje jen, aby mély rozhrani Shape, coZ je splnéno. Jak vidime, polymorfismus
ndm umoZnuje vytvafet obecné algoritmy pracujici s riznymi typy dat. UkaZme si jesté sloZitéjsi priklad,

metodu, kterd najde nejvétsi geometricky ttvar v poli.

/** vraci pozici v poli, kde lezi nejvetsi geom. utvar */

public static int largest(Shape[] shapes) {

// index nejvetsiho nalezeneho objektu

int index = -1;

// velikost nejvetsiho nalezeneho objektu
// na zacatku se nastavi na specialni
// hodnotu, ktera odpovida zapornemu nekonecnu

double max = Double.NEGATIVE_INFINITY;

// projdeme vsechny geom. utvary
for (int i = 0; i < shapes.length; i++) {
if (shapes[i].getArea() > max) {
index = i;

max = shapes[i].getArea();

}

return index;



