Typhierarkier del 3

Nar och hur vill vi anvanda dem?
Ndgra “Best Practices”



Granssnitt eller abstrakt klass ?




Abstrakt klass eller granssnitt? (1)
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Kan implementera flera Ingen kod, bara l6ften / kontrakt

class LinkedList

. , interface List { ...
implements List, Queue, ... tod

Alla som implementerar

¢ maste ha kod for alla metoder

) ’ ) | O - Jd | = =
Kan vara bade List och if‘)u:)us

void printElements(List list) ' I Queue
kan ta godtycklig List A
|
!

| Granssnitt
£ CheckedList C ArrayList C ' LinkedList ger ingen

gemensam
kod att arva

Vem som helst kan implementera List:

Aven om man ocksa implementerar Queue, eller utokar en klass



Abstrakt klass eller granssnitt? (2)
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Abstrakta klasser

Ger loften och kod Kan bara utoka en
abstract class Reader { ... } class BufferedReader
abstract class InputStream { ... } extends Reader [och inget mer]

Klasser tillhandahaller kod Ingen klass kan vara Reader

som alla subklasser anvander och InputStream

€ InputStream ‘€ Reader

C ' DatalnputStream C ' FileInputStream C  InputStreamReader | C ' BufferedReader

Subklasser till InputStream och Reader

arver anvandbar kod...




Abstrakt klass eller granssnitt? (3)

Javas 1/O-klasser har suboptimal design...
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"Basen" i dessa hierarkier ar abstrakta klasser, inte granssnitt
= InputStream — ldsa "raa” data

= Reader — l3sa text, avkoda teckenkodningar

=>» |/O-kod deklarerar parametrar, filt, variabler av dessa klasstyper

List readElementsFrom(InputStream stream) {

}

For att skapa en ny stromtyp
som metoden kan anvanda,
mdste man utoka InputStream

Hade List och Queue varit
abstrakta klasser,

kunde LinkedList inte ha varit

Da kan klassen inte utoka bade List and Queue!

nagot annat...




Abstrakt klass eller granssnitt? (4)

Bra teknik: Anvand bada!
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Hierarkiernas "baser" dr granssnitt
(List, Queue)

=» anvands for deklarationer etc.

I List I Queue

'Y ¥ A

+  CheckedList C ArrayList C  LinkedList

Om man har mycket gemensam kod,

Man kan implementera dessa direkt o
och kan tjana pa att ha

en abstrakt klass...

=» full frihet
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...Kan man bara
"stoppa in"
en abstrakt klass!

+£  CheckedList C ' ArrayList C ' LinkedList

Metoder kraver/returnerar fortfarande List, inte AbstractList

=» kan ta/returnera en CheckedList skriven utan den abstrakta klassen




Ska programmet anvanda arvning

overhuvudtaget ?
Fordelar och nackdelar!
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Personer 1: Klasser

Vi vill ha en persondatabas f6r universitetet

Ett sitt att modellera: En klass for varje ’typ” av person

€ Person
c Anstalld € Student
€ Professor € Lektor

Problem: Doktorander ar bade anstallda och studenter




Personer 2: Granssnitt
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OK, vi anvander granssnitt — multipel arvning!

I Person

1 Student 1 Anstalld
I Doktorand I Postdoktor I Adjunkt ‘ I Professor I |ektor

Problem: Hur byter man typ?



Personer 3: Byta typ
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Manga personer byter ”typ”’ under sin livstid
Student =» doktorand =» postdoktor =» lektor =» professor?

Objekt kan inte byta typ

Vi maste skapa hytt objekt
= Student jonasl = new Student(...);

Doktorand jonas? = new Doktorand(jonasl.namn, jonasl.personnummetr, ...)

Praktiskt problem:

Det gamla objektet kan lagras (pekas ut) pa manga platser

Maste bytas ut mot det nya, dverallt

Begreppsproblem: Jag byttes inte ut mot en ny person!
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Personer 4: Alternativ klassificering

Varfor dela upp enligt just anstallningsform?

Andra klassificeringar:

= Prefekt, dekan, rektor — en roll som en professor kan ha
= Medlem i utbildningsnamnd, eller inte?
= Medlem i institutionsstyrelse, eller inte?

Ska allt detta motsvaras av egna granssnitt?



Personer 4: Annan losning
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Forsok inte ”tvinga in” arvning for arvningens skull!

Alternativ I6sning;

public class Person {

private boolean student; Anstillningsform ar en egenskap
private boolean anstalld,; som kan iandras

public enum Anstillningsform { ADJUNKT, DOKTORAND, PROFESSOR, ...}
private Anstillningsform anstillning;

public enum Roll { PREFEKT, DEKAN, UTBILDNINGSNAMND, ...}

private Set<Roll> roller;
) En eller flera roller,
kan ocksa andras

(Overkurs: Nistlad enum-klass — fullstindigt namn Person.Roll,

anvandbart nar en klass tydligt tillhor” en annan)



Schack: En kontrast

Schackspel:
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Kan ha flera klass for pjaser:
= Varje pjas har en typ

Eget beteende (forflyttningsregler), kanske tillrackligt komplext for egen klass
Pjaser byter sillan typ — kan enkelt hanteras

= Nya typer tillkommer aldrig -
lece
€ Knight ‘ S Pawn € Bishop ‘ C Rook‘ € Queen € King \

Kan vilja att ha en klass

= Avvigning: Vilket blir mest lasbart, modulart?

Inte separata klasser for vitt/svart — alltfor lika beteende!



Om du bara har en hammare, ser alla problem ut som
spikar

Men vi har flera verktyg an arvning!




Arvning:

Undvik onodiga underklasser!

Skapa inte klasser for klassernas skull
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Onodiga klasser 1.1

class GenericPlayer {
int strength; Subklasser ska ha eget beteende:

Image img; Nya eller andrade metoder!
GenericPlayer(int strength, Image img) {

Har skiljer sig bara konstruktorn

}

}
class BasicPlayer extends GenericPlayer { Dalig I6sning:
BasicPlayer() { Onoédiga klasser
super (20, getlmage(“basicplayer.png”));
} } Inget beteende, Kan anropa new GenericPlayer(...)

med parametrar
=> slipper tva klasser
=>» fordelar i flexibilitet

bara data (varden)
class SuperPlaykr extends GenericPlayer
SuperPlayer()

super (50, getlmage(“superplayer.png”));
} Data dr battre an kod...

}
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Onodiga klasser 1.2: Fabriksmetoder

Om man anda vill ge namn for att forenkla:
Anvand fabriksmetoder

public class PlayerFactory {
public Player createBasicPlayer() {
return new GenericPlayer(20, getImage(“basicplayer.png”));

}
public Player createSuperPlayer() {

return new GenericPlayer(50, getImage(“superplayer.png”));

}
}

Behover inte alltid en egen "fabriksklass”
= Anropas create™ bara fran GameMechanics?

= Da kanske de ska ligga i GameMechanics istéllet



@
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Onodiga klasser 2.1

class GenericPlayer {
int strength;
Image img;
GenericPlayer(int strength, Image img) {

}
}

class BasicPlayer extends GenericPlayer {
void leapForward() {
x +=10;
} Har finns metoder med olika kod
} Men den enda skillnaden ar i vdrden!
Ska inte ha olika klasser

class SuperPlayeéy extends GenericPlayer {

void leapForwangd() {
x +=20;
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Onddiga klasser 2.2: Losning

class GenericPlayer {
int strength;
int leapLength;
Image img;
GenericPlayer(int strength, Image img, int leapLength) {

}
}

Bra, generell I0sning:

Kan latt ange godtycklig hopplangd

Kan hitta pa hopplangder under programmets korning (ingen ny klass
kravs)

Anvand inte klasser nar varden racker



Arvning eller

komposition (sammansdttning)?
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Attvaraeller icke vara

Ar den, eller har den?

Gor vi sa har, arver Circle funktionalitet fran Point...
Trevligt! Gratismetoder!

public class Circle extends Point {
// Arver x,y
private double r;
public Circle(double x, double y, double r) {

super(x,y);
this.r = r; Men ir en cirkel en sorts punkt?

}

Nej!
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Att vara eller icke vara (2)

En cirkel har en punkt — mittpunkten

Vill vi erbjuda liknande metoder? Delegera!

public class Circle {
private Point center;
private double v;

public Circle(Point , double r) {
this.center = :
this.r = r;
}
public double getDistFromOrigin() {
return center.getDistFromOrigin();

}
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Att vara eller icke vara (3)

Ar den, eller har den?

Gor vi sa har, arver Queue funktionalitet fran ArrayList...
Trevligt! Gratismetoder!

public class Queue extends ArrayList {

public Object pop() {
Object obj = get(size()-1);
remove(size()-1);

return obj; Ar en ko en sorts lista?

}

| Nej!

Listor kan stoppa in element var som helst,
ta bort var som helst, ...
En ko kan ha en lista (se labbar)




Om du bara har en hammare, ser alla problem ut som
spikar

Anvand komposition nar det passar!




