                              IMPLEMENTAREA   INTERFEŢELOR
             Limbajul Java implementeazã noţiunea de interfatã din terminologia programãrii orientate pe obiecte. Printr-o analogie cu limbajul C++, o interfatã poate sã fie privitã ca o clasã virtualã purã, adicã o clasã formatã numai din metode abstracte si constante. Cu ajutorul acestui mecanism se evita dezavantajele implicate de moştenirea multiplã, obţinând rezultate echivalente. 

             O interfaţã defineşte un tip. Interfeţele sunt elemente de ordin intâi adicã variabilele  de tip interfatã pot fi trimise ca argumente metodelor si pot fi obţinute ca rezultat, se pot crea ierarhii de interfeţe similar ierarhiilor de clase.  

             O interfaţa reprezintã o promisiune pe care orice clasã care implementeaza interfaţa trebuie sã o respecte. Metodele care apar intr-o interfaţa sunt în mod implicit publice pentru  cã ar fi contrar noţiunii de interfaţã (prin care se poate accesa din exterior un obiect) ca interfeţele sã fie private deci interne unui obiect. Variabilele declarate sunt de fapt constante (chiar dacã nu se specificã atributele corespunzatoare – public  respectiv static, final -,compilatorul asumã aceste atribute in mod implicit ). 

             De exemplu o interfaţã poate sã fie definitã astfel:

interface  Exemplu  {

    int versiune=3;

    void  prelucrare1( );

    void  prelucrare2(Floare f);

}

             O clasã care implementeazã aceasta interfaţã trebuie sã specifice codul corespunzator implementãrii metodelor prelucrare1( ) si prelucrare2( ), dar poate, desigur, sã declare variabile si metode care nu apar în interfaţã.

class  Implementare1 implements Exemplu {

  /*câmpurile clasei Implementare */

…

public void prelucrare1( ) {

…

}

public void prelucrare2(Floare f) {

…

}

void altaPrelucrare( ){

….

 }

}

             Metodele prelucrare1( ) şi prelucrare2( ) au fost definite cu atribut public pentru cã implementeaza metode din interfaţã, deci implicit au atributul public. 

             O variabilã poate sã fie declaratã de tipul unei interfete.  Valoarea unei astfel de variabile poate sa fie orice referinta la un obiect care aparţine oricarei clase ce realizeazã implementarea interfeţei respective sau care extinde o astfel de clasã.Reluând exemplul anterior in urma execuţiei secvenţei de instrucţiuni din exemplul urmãtor se va executa o variantã sau alta de implementare a metodei prelucrare1( ) in functie de o conditie care se testeaza.
Implementare1 i1=new Implementare1(); 

Implementare1 i1=new Implementare1();

…

if(…)

    e=i1;

else

    e=i2;

e.prelucrare1();

             O interfatã poate sã reprezinte extensia unei alte interfeţe, adicã sã adauge  noi forme de metode la o interfaţã care existã. Implementarea unei interfeţe poate sã fie si o clasã abstractã.  In acest caz implementarea efectiva va fi realizata de cãtre subclasele acesteia. 

             O clasã poate sã implementeze mai mult decât o singurã interfaţã. Adicã sã defineascã modul de implementare al metodelor ale cãror modele sunt conţinute în mai multe interfeţe. De exemplu interfeţele : DataInput si DataOutput conţinute in biblioteca java.io descriu metodele corespunzãtoare citirii respectiv scrierii într-un format independent de maşinã.Aceste interfeţe sunt utilizate de exemplu pentru definirea clasei RandomAccessFile. 

public class RandomAccessFile  implements DataOutput, DaraInput {

…

}

             Interfeţele sunt independente de ierarhia de clase : astfel un obiect dintr-o clasã care implementeaza o interfaţã este privit prin prisma signaturii metodelor sale, independent de implementarea metodelor , realizatã în clasa din care face parte. Din acest motiv se pot utiliza variabilele de tip interfaţã,pentru cã acestea abstractizeazã noţiunea de obiect, fiind independente de clasele care implementeaza sau de extinderile ulterioare ale acestora.

             Un alt exemplu de utilizare a interfeţelor este prezentat in continuare si este inspirat din modul in care se utilizeaza interfaţa Runnable, cu care ne vom întâlni mai târziu. Pentru moment sã definim o interfaţã:
interface executabila  {

   public void executie( );

}

             In definiţia unei clase Exemplu definim o metodã prelucrare( ):

public class Exemplu{

…

   void prelucrare( executabila e) {

       e.executie();

   }

}

             Cele doua definiţii (interfaţã+clasã) pot sã fie compilate si memorate într-o bibliotecã. Se poate defini acum o clasã care reprezintã o implementare a interfeţei executabila.
Class Implementare implements executabila {

   public void executie(){

      System.out.println(“s-a executat metoda executie” + “din Implementare);

   }

}

             Dacã se executã instrucţiunea:

new Exemplu( ).prelucrare (new Implementare( ));

se  va apela de fapt metoda Implementare.execuţie( ). Aceastã tehnicã se numeşte “call-back”. 

             Folosind tipul interfaţã, se eliminã necesitatea folosirii pointerilor cãtre metode, care sunt flositi în implementarea acestui mecanism in C++.

             Intr-o biblioteca, o interfata este asemanatoare cu o clasa. Dacã este declaratã public,atunci este vizibilã în afara bibliotecii respective. Altfel, ea poate fi folosita doar in cadrul claselor si interfeţelor din biblioteca curenta.  

             O interfaţã este in esenţa o declaraţie de tip ce constã dintr-un set de metode si constante pentru care nu s-a specificat nici o implementare. Programele Java folosesc interfeţele pentru a suplini lipsa moştenirii multiple,adicã a claselor de obiecte care derivã din doua sau mai multe alte clase.

             Sintaxa de declaraţie a unei interfeţe este urmãtoarea:

Modificatori interface NumeInterf[extends[Interfata][,Interfata]*] 

             Corp 

              Modificatorii  unei interfeţe pot fi doar cuvintele rezervate public si abstract. O interfaţã care este publicã poate fi accesata si de cãtre alte pachete decât cel care o defineşte.  In plus,fiecare interfaţã este în mod implicit abstractã.Modificatorul abstract este permis,dar nu obligatoriu. 

             Numele interfeţelor trebuie sã fie indentificatori Java.Convenţiile de numire  a interfeţelor le urmeazã în general pe cele de numire a claselor de obiecte. 

             Interfeţele,la fel ca si clasele de obiecte, pot avea subinterfete. Subinterfeţele moştenesc toate constantele si declaraţiile de metode ale interfeţei din care derivã si pot defini în plus noi elemente. Pentru a deveni o interfaţã,folosim o clauzã extends. Aceste clauze specificã superinterfaţa care se declarã separatã prin virgulã dupa cuvântul rezervat extends. Circularitatea definiţiei subinterfeţelor nu este permisã.

             In cazul interfeţelor nu existã o radacinã comunã a arborelui de derivare aşa cum existã pentru arborele de clase, clasa Object.
             In corpul unei declaraţii de interfaţã  pot sã aparã declararţii de variabilã şi declaraţii de metode. Variabilele sunt implicit statice si finale.

             Din cauza faptului cã variabilele sunt finale,este obligatoriu sã fie specificatã o valoare iniţiala pentru aceste variabile.In plus, aceastã valoare iniţiala trebuie sã fie constantã (sã nu depindã de alte variabile). 

             Daca interfaţa este declaratã publicã, toate variabilele din corpul sãu sunt implicit declarate publice.

             In ceea ce priveşte metodele declarate în interiorul corpului unei interfeţe,acestea sunt implicit declarate abstract. In plus,dacã interfaţa este declaratã publicã,metodele din interior sunt implicit declarate publice.

             Exemplu de declaraţii de interfeţe:

public interface ObiectSpatial {

       final int CUB=0;

       final int SFERA=1;

       double greutate( );

       double volum( );

       double raza( );

       int tip( );

}

public interface ObiectSpatioTemporal  extends ObiectSpatial

{

       void centrulDeGreutate( long moment, double coordonate[ ]);

       long momentInitial ( );

       long momentFinal( ) ;

}

             Cele doua interfeţe definesc comportamentul unui obiect spaţial respectiv al unui obiect spatio-temporal. Un obiect spaţial are o greutate,un volum si o razã a sferei minime în care se poate înscrie.  In plus, putem defini  tipul unui obiect folosindu-ne de o serie de valori constante predefinite precum ar fi Sfera sau Cub.   

             Un obiect spaţio-temporal este un obiect spaţial care are în plus o poziţie pe axa timpului. Pentru un astfel de obiect,în afarã de proprietaţile deja descrise pentru obiectele spaţiale, trebuie sã avem în plus un moment iniţial, de aparţie,pe axa timpului şi un moment final.

             Obiectul nostru nu existã in afara acestui interval de timp.In plus, pentru un astfel de obiect putem afla poziţia centrului sãu de greutate în fiecare moment aflat în intervalul de existenţã.

             Pentru a putea lucra cu obiecte spaţiale si spaţio-temporale este nevoie  sã definim  diverse  clase  care sã implementeze aceste interfeţe.Acest lucru se face specificând clauza implements in declaraţia de clasã. O clasã poate implementa mai multe interfeţe. Dacã o clasa declarã cã implementeazã o anumitã interfaţã,ea este obligatoriu sã implementeze toate metodele declarate in interfaţa respectiva.

             De exemplu,putem spune cã o minge este un obiect spaţial de tip sfera . In plus,mingea are o poziţie în funcţie de timp şi un interval de existenţã. Cu alte cuvinte,mingea este chiar un obiect spaţio-temporal.

             Desigur, în afarã de proprietãţile spaţio-temporale mingea mai are si alte proprietãţi precum culoarea, proprietarul sau preţul de cumparare.

             Definiţia clasei de obiecte de tip minge:

import java.awt.Color;

class Minge extends Jucarie implements ObiectSpatioTemporal

{

       int culoare=Color.red;

       double pret=10000.0;

       double raza=0.25;

       long nastere;

       long moarte;

       //metodele din ObiectSpatial

      double greutate( )  {

                         return raza * 0.5;

       }

       double raza( ) {

                          return raza;

       }

       double  volum( ) {

                           return (4.0/3.0)*Math.PI *raza *raza *raza;

       }

        int tip( ) {

                           return SFERA ;

       }

// metodele din interfaţa ObiectSpatioTemporal

       boolean centrulDeGreutate ( long moment,

                                                       doble coordonate[ ] ) {

               if (moment<nastere | |  moment > moarte) {

                          return false;

       }

       …

           coordonate[0]=x;

           coordonate[1]=y;

           coordonate[2]=z;

       }

        long  momentInitial() {

                               return nastere;

       }

        long  momentFinal()  {

                                return moarte;

       }

        int ceCuloare()  {

                                return culoare;

       }

        double  cePret()  {

                                return pret;

       }

}

             Observãm ca noua clasã Minge implementeazã toate metodele definite in interfaţa  ObiectSpatioTemporal şi, pentru cã aceasta extinde interfaţa ObiectSpatial, şi metodele definite în cea din urmã.In plus, clasa îşî defineşte propriile metode si variabile.

             Presupunem în continuare cã avem şi o altã clasã, Rezervor, care este tot un obiect spaţio-temporal, dar de formã cubicã. Declaraţia acestei clase aratã astfel:

class  Rezervor extends Constructii implements 

ObiectSpatioTemporal  {

          …..

}

             Desigur, toate metodele din interfeţele de mai sus trebuiesc implementate, plus alte metode specifice.

             Sã mai observãm cã cele doua obiecte derivã din clase diferite: Mingea din Jucãrii, iar  Rezervorul din Construcţii. Dacã am putea deriva o clasã din doua alte clase, am putea deriva Minge din Jucarie si ObiectSpatioTemporal, iar Rezervor din Constructie si ObiectSpatioTemporal. Intr-o astfel de situatie, nu ar mai fi necesar ca ObiectSpatioTemporal sã fie o interfaţã, ci ar fi suficient ca acesta sa fie o altã clasã.

             Din pãcate, în Java, o clasã nu poate deriva decât dintr-o singurã altã clasã, aşa cã este obligatoriu în astfel de situaţii sã folosim interfeţele. 

             Daca ObiectSpatioTemporal ar fi putut fi o clasã, am fi avut avantajul cã puteam implementa acolo metodele cu funcţionare identicã din cele doua clase discutate, acestea fiind automat moştenite fãrã a mai fi nevoie de definirea lor de doua ori in fiecare clasã in parte.       
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