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PROGRAMOWANIE URZADZEN
MOBILNYCH 1

WYKLAD 6

o Obiekty i Interfejsy



Uniwersytet
-/ Wroclawski
Stowo kluczowe object pozwala na jednoczesne zdefiniowanie klasy i utworzenie jej
Instancji.
Jest to przydatne w dwoch gtéwnych scenariuszach: tworzeniu singletonéw oraz
anonimowych obiektow.
stowo

kluczowe
object DataProvider {

espeeeP val dummyData = 1istO0f("datal", "data2", "data3")
+

dummy
data



Uniwersytet
-/ Wroclawski
Stowo kluczowe object pozwala na jednoczesne zdefiniowanie klasy i utworzenie jej
Instancji.
Jest to przydatne w dwoch gtéwnych scenariuszach: tworzeniu singletonéw oraz
anonimowych obiektow.
stowo

kluczowe

.

object DataProvider {

dumm
datay—-» val dummyData = list0f("datal", "data2", "data3")
¥
. operator odwotanie sie
odwotanie sie . A
dereferencji do wilasciwosci
do obiektu
val myData = DataPrnv% dummy[lata

println(myData)
[1]
[datal, data2, data3]

Mozemy uzyskiwa¢ dostep do wiasciwosci dummyData bez potrzeby jawnego
tworzenia instancji klasy.



% Uniwersytet
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Obiekty anonimowe mozna wykorzysta¢c do jednorazowej implementaciji
interfejsow lub klas abstrakcyjnych.

abstract class Shape {

wymagana el abstract fun draw()
Implementacja r
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Przypisanie  instancji
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val circle = object : Shape() {
override fun draw() {
println("Drawing a circle")
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wymagana s abstract fun draw()
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println("Drawing a circle")



% Uniwersytet
r / WroclawskKi

Obiekty anonimowe mozna wykorzysta¢c do jednorazowej implementaciji
interfejsow lub klas abstrakcyjnych.

abstract class Shape {

wymagana s abstract fun draw()
Implementacja r

Utworzenie i zainicjowanie obiektu
anonimowego

Przypisanie  instancji
obiektu anonimowego

Obiekt dziedziczy
po klasie Shape
val circle = object : Shape() { :
override fun draw() { Implementacja
, . . metody abstrakcyjnej
println("Drawing a circle")



() \verore: Obiekty danych

Obiekty danych rozszerza funkcjonalnos¢ zwyktych obiektoéw, przez wprowadzenie

data object MyDataObject {

W obiektach danych automatyczne val number: Int =3

generowanie  metod equals() i ¥

hashCode(). Wspiera porownania

strukturalne, co pozwala poréwnywac object MyObject {

obiekty tego samego typu jako réwne, val number: Int = 3

oraz wykorzystanie w kolekcjach }

opartych o hashowanie.
println(MyObject)
println(MyDataObject)
[3]

Rézna implementacja Line_9_jupyter$MyObject@7562a580

metody toString() MyDataObject



% Uniwersytet
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Interfejs to struktura, ktora definiuje zestaw metod i wiasciwosci, ktére klasy mogg
implementowac.

interface Animal {
fun eat()
fun move()
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fun movel() metod

¥
Nazwa klasy implementuje _ _
nazwa interfejsu
klasa ""”’4‘F"-------
Nclass Dog : AnimalTH

override fun move() {
println("Dog is running!")

Implementacja

override fun eat() { metod

pritnln("Dog is eating")
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Klasy mogg dziedziczy¢ tylko po jednej klasie, ale mogg implementowaé¢ dowolng
ilos¢ interfejséw.

interface Student { fun getIndexNumber(): Int }
interface Human { fun getName(): String }



Uniwersytet
Wroctawski

Klasy mogg dziedziczy¢ tylko po jednej klasie, ale mogg implementowaé¢ dowolng
ilos¢ interfejséw.

interface Student { fun getIndexNumber(): Int }
interface Human { fun getName(): String }

Nazwa klasy Implementowane
klasa x interfejsy

N

class ISSPStudent : Student, Human {

_ | faci override fun getIndexNumber() = 123456
impiementac a‘ : .
P J override fun getName() = "Rafat"

metod
}
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Interfejsy mogg dostarcza¢ domysing implementacje metod.

interface Animal {
fun eat() {
println("Eating...")

Metoda z domysing implementacja.

Nie wymagane nadpisanie przez
klasy implementujgce

Wymagane nadpisanie przez klasy fun move()
implementujgce




% Uniwersytet
r / WroclawskKi

Interfejsy mogg dostarcza¢ domysing implementacje metod.

interface Animal {
fun eat() {
println("Eating...")

Metoda z domysing implementacja.

Nie wymagane nadpisanie przez
klasy implementujgce

Wymagane nadpisanie przez klasy fun move()
implementujgce

Klasa implementuje interfejs

class Dog : Animal {

: , override fun move() {
Wymagana implementacja metody println("Dog is running!")

h
}



Uni ‘3 .
() iverre Interfejsy

Kotlin pozwala réwniez na definiowanie metod prywatnych w interfejsach.

interface Logger {
fun logInfo(message: String) {
log("INFO: $message"”)

Metoda prywatna jest dostepna
wylacznie w obrebie interfejsu i
mogg by¢ uzywane do wspierania
implementacji metod publicznych.

private fun log(message: String) {
println(message)



Uni ‘3 .
() iverre Interfejsy

Kotlin pozwala réwniez na definiowanie metod prywatnych w interfejsach.

interface Logger {
fun logInfo(message: String) {
log("INFO: $message"”)

Metoda prywatna jest dostepna
wylacznie w obrebie interfejsu i
mogg by¢ uzywane do wspierania
implementacji metod publicznych.

private fun log(message: String) {
println(message)

Moga posiadac¢ wlasciwosci.

, . .. . interface Numbersq
Wiasciwos¢é ze  zdefiniowanym

val num: Int get() = 4
getterem

val number = object : Numbers{}
println(number.num)



U i t L] u = = ™ Y 4
() iverre Dziedziczenie interfejsow

Interfejsy moga dziedziczyé po innych interfejsach. Ro&znicg jest mozliwosé
wielokrotnego dziedziczenia.

interface Student { fun getIndexNumber(): Int }
interface Human { fun getName(): String }
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interfejsu interfejsy

interfejs
" \ —

interface WFiAStudent : Student, Human { fun getGrade(): Double }
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() iverre Dziedziczenie interfejsow

Interfejsy moga dziedziczyé po innych interfejsach. Ro&znicg jest mozliwosé
wielokrotnego dziedziczenia.

interface Student { fun getIndexNumber(): Int }
interface Human { fun getName(): String }

~hazwa dziedziczone
interfejsu interfejsy

interfejs
" \ —

interface WFiAStudent : Student, Human { fun getGrade(): Double }

class ISSPStudent : WFiAStudent{

Klasa implementujgca interfejs musi
implementowac¢ wszystkie metody |
interfejséw dziedziczonych.

override fun getIndexNumber() = 123456
override fun getName() = "Rafat"
override fun getGrade() = 4.5



Uni t . C o 7
() iverre Zastosowania interfejsow

Ustalenie sygnatury metod

Jednym z gtébwnych zastosowan interfejsow jest narzucenie klasom
implementujacym interfejs obowigzku zaimplementowania metod zadeklarowanych w
interfejsie.

interface Animal {
fun eat()

class Dog : Animal {
override fun eat() { println("Dog is eating") }

class Bird : Animal {
override fun eat() { println("Bird is eating seeds") }



Uni t . C o 7
() iverre Zastosowania interfejsow

Polimorfizm

Mozemy uzywac interfejséw jako typow, obiekty roznych klas mogg byc¢ traktowane
w jednolity sposéb, o ile implementujg ten sam interfejs.

interface Shape { fun draw() }

class Circle : Shape 1
override fun draw() { println("Drawing a Circle") }

class Square : Shape {
override fun draw() { println("Drawing a Square") }

by



Uni t . C o 7
() iverre Zastosowania interfejsow

Polimorfizm

Mozemy uzywac interfejséw jako typow, obiekty roznych klas mogg byc¢ traktowane
w jednolity sposéb, o ile implementujg ten sam interfejs.

interface Shape { fun draw() }
class Circle : Shape 1

override fun draw() { println("Drawing a Circle") }

class Square : Shape {
override fun draw() { println("Drawing a Square") }

by

fun render(shape: Shape) { shape.draw() }

Obiekt o typie interfesju

val shapes: List<Shape> = listOf(Circle(), Square())



uni t . . . 7
) el Zastosowania interfejsow

Polimorfizm

Mozemy uzywac interfejséw jako typow, obiekty roznych klas mogg byc¢ traktowane
w jednolity sposéb, o ile implementujg ten sam interfejs.

fun render(shape: Shape) { shape.draw() }

Obiekt o typie interfesju

val shapes: List<Shape> = 1istOf(Circle(), Square())

Circle Square

Shape Shape

Implementowanie interfejsu nadaje klasie typ interfejsu



U i t u = - Y 4
() iverre Zastosowania interfejsow

Interfejs znacznikowy

interfejs, ktory nie zawiera zadnych metod ani wtasciwosci. Celem jest oznaczenie
klas jako spetniajacych okreslone kryteria, zgrupowanie pod wspolnym typem.

Interfejs znacznikow Implementowany
J y interfejs
interface Expr
Klasa implementujgca class Num(val v: Int) : Expr
interfejs " class Sum(val left: Expr, val right: Expr) : Expr
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() iverre Zastosowania interfejsow

Interfejs znacznikowy

interfejs, ktory nie zawiera zadnych metod ani wtasciwosci. Celem jest oznaczenie
klas jako spetniajacych okreslone kryteria, zgrupowanie pod wspolnym typem.

Interfejs znacznikow Implementowany
J y interfejs
interface Expr
Klasa implementujgca class Num(val v: Int) : Expr
interfejs " class Sum(val left: Expr, val right: Expr) : Expr

Obiekt o typie interfejs

Int = when (e) {

fun eval(e: Expr):
is Num -> e.v
is Sum -> eval(e.right) + eval(e.left)
else ->
throw IllegalArgumentException(" Nieznane wyrazenie")

Przyktadem interfejsu znacznikowego w bibliotece standardowej jest Serializable.



Uni t . C o 7
() iverre Zastosowania interfejsow

Nadanie wspodlnej cechy

interfejsy opisuja ceche (na podstawie metod i witasciwosci), ktora jest nadana
implementujgcym je klasom.

e Comparable

e Serializable

¢ Tterable
e (Closable
e (Callable

¢« Runnable



U i t u = - Y 4
() iverre Zastosowania interfejsow

Interfejs funkcyjny

Zawierajg tylko jedng metode, sg one wykorzystywane gtownie do reprezentowania
wyrazen lambda jako typéw danych.

Interfejs nazwa
funkcyjny J

fun interface InvokePredicate {
fun invoke(x: Int, y: Int): Int
lista
jedna funkcja  parametrow typ zwracany
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l_'_l

val sum: InvokePredicate = InvokePredicate { x, y -> x + y }
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Interfejs funkcyjny

Zawierajg tylko jedng metode, sg one wykorzystywane gtownie do reprezentowania
wyrazen lambda jako typéw danych.

Interfejs nazwa
funkcyjny J

fun interface InvokePredicate {
fun invoke(x: Int, y: Int): Int
lista
jedna funkcja  parametrow typ zwracany

tworzy instancje
obiektu o typie

. . . interfejsu
deklaracja zmiennej o

typie interfejsu

l_'_l

val sum: InvokePredicate = InvokePredicate { x, y -> x + y }
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() iverre Zastosowania interfejsow

Interfejs funkcyjny

Zawierajg tylko jedng metode, sg one wykorzystywane gtownie do reprezentowania
wyrazen lambda jako typéw danych.

Interfejs nazwa
funkcyjny J

fun interface InvokePredicate {
fun invoke(x: Int, y: Int): Int
lista
jedna funkcja  parametrow typ zwracany

tworzy instancje
obiektu o typie

_ _ _ interfejsu :
deklaracja zmiennej o Implementacja

typie interfejsu metody invoke

——— —L—

val sum: InvokePredicate = InvokePredicate { x, y -> x + y }



Uni 3
() iverre Konstruktor SAM

Single Abstract Method

Jesli interfejs ma doktadnie jedng metode, Kotlin pozwala na jego zaimplementowanie
za pomocg wyrazenia lambda.

fun interface IntPredicate {
fun accept(i: Int): Boolean

fun isEven(): IntPredicateq{
return object : IntPredicateq

Bez konstruktora SAM — override fun accept(i: Int): Boolean {

koniecznos¢ jawnego utworzenia return 1 % 2 ==
}

obiektu o typie interfejsu

printin(isEven().accept(4))
[28]

true



Uni 3
e Konstruktor SAM

Single Abstract Method

Jesli interfejs ma doktadnie jedng metode, Kotlin pozwala na jego zaimplementowanie

za pomocg wyrazenia lambda.
fun interface IntPredicate {
fun accept(i: Int): Boolean

fun interface IntPredicate { }
fun accept(i: Int): Boolean fun isEven(): IntPredicate{
hy return object : IntPredicateq
override fun accept(i: Int): Boolean {
val isEven = IntPredicate { it % 2 == 0 } return i % 2 ==
I
println(isEven.accept(5)) ¥
[27] +

false
printin(isEven().accept(4))

[28]

true



Uni 3
e Konstruktor SAM

fun interface IntPredicate { 1
fun accept(i: Int): Boolean

val isEven = IntPredicate { it % 2 == 0 }

println(isEven.accept(5))
[27]

false

fun interface IntPredicate {

fun accept(i: Int): Boolean

fun isEven() = IntPredicate { it % 2 == 0 }

println(isEven().accept(5))
v [3] 110ms

false



Uni 3
() iverre Konstruktor SAM

fun interface IntPredicate { 1+ fun interface IntPredicate {
fun accept(i: Int): Boolean fun accept(i: Int): Boolean
} ¥
val isEven = IntPredicate { it % 2 == 0 } fun isEven() = IntPredicate { it % 2 == 0 }
println(isEven.accept(5)) println(isEven().accept(5))
[27] v [3] 110ms
false false

Tworzy jedng instancje obiektu o Definiuje funkcje, ktéra zwraca
typie interfejsu  funkcyjnego i nowa instancje obiektu o typie

przypisuje jg do zmiennej interfejsu funkcyjnego przy
kazdym wywotaniu.




Uni 3
() iverre Konstruktor SAM

fun interface IntPredicate { 1+ fun interface IntPredicate A{
fun accept(i: Int): Boolean fun accept(i: Int): Boolean
} ¥
val isEven = IntPredicate { it % 2 == 0 } fun isEven() = IntPredicate { it % 2 == 0 }
println(isEven.accept(5)) println(isEven().accept(5))
[27] v [3] 110ms
false false

Tworzy jedng instancje obiektu o Definiuje funkcjg, ktéra zwraca
typie interfejsu funkcyjnego i nowga instancje obiektu o typie

przypisuje jg do zmiennej interfejsu funkcyjnego przy
kazdym wywotaniu.

Tworzenie instancji jednorazowe Przy kazdym wywotaniu
Wydajnosé ) !

Dynamiczne tworzenie

Zastosowanie State reguty el Glafelirn



Uni 3
() iverre Konstruktor SAM

Funkqa przyjmuje parametr fun createThresholdPredicate(threshold: Int): IntPredicate {
threshold, WiQC mozliwe jeSt . return IntPredicate { it > threshold }

tworzenie instancji o0 roznych }

progach.

Kazde wywotanie funkcji zwraca | #* val isGreaterThan5 = createThresholdPredicate(5)
nowy obiekt, ktéry dziata val isGreaterThanlQ = createThresholdPredicate(10)

niezaleznie od innych

println(isGreaterThan5.accept(7))
println(isGreaterThan5.accept(4))

v [4] 215ms

true
false



Uni t . . s
C )hoides Klasy abstrakcyjne vs interfejsy

Interfejsy i klasy abstrakcyjne moga posiada¢ funkcje. Po nadpisaniu mozemy
uzyskac dostep do domysinej implementacji przez stowo kluczowe super.

abstract class intC { interface intB {
open fun printMeTo() { fun printMe() {
println("klasa") println("interfejs")
} }
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C )hoides Klasy abstrakcyjne vs interfejsy

Interfejsy i klasy abstrakcyjne moga posiada¢ funkcje. Po nadpisaniu mozemy
uzyskac dostep do domysinej implementacji przez stowo kluczowe super.

abstract class intC { interface intB {
open fun printMeTo() { fun printMe() {
println("klasa") println("interfejs")
+ t
} +

implementuje rozszerza
klasa Interfe]s klase abstrakcyjna

\14/

class A: intB, intC(){
override final fun printMe(){
print("Nadpisana ")
super.printMe()

Domystnie final

Dostep do domysinej
implementac;i

override fun printMeTo() {

print("Nadpisana ")
super.printMeTo()



Uni t . . s
C )hoides Klasy abstrakcyjne vs interfejsy

interfejsy i klasy abstrakcyjne mogg posiadac¢ wtasciwosci

interface intB { val name: String }

class B: intB { override val name: String = "Rafat" }
val v = B()
V.name
[35]
Rafat

abstract class intB { abstract val name: String }

class B: intB() { override val name: String = "Rafal" }
val v = B()

V.name

[39]

Raftat



Uni t . . s
C )hoides Klasy abstrakcyjne vs interfejsy

interfejs nie moze przechowywag¢ stanu - za wyjagtkiem przypadku kiedy moze to
zrobic (zta praktyka) - przyktadowo w companion object

Wiasciwosc¢ z getterem i
setterem

Obiekt stowarzyszony

erface intC {

ar name: String
get() = names[this] ?: "Default name"
set(value) { names[this] = value }

companion object {

Mapa przechwujgca referencje 1
val names = mutableMapOf<Any, String>()

do wszystkich obiektéw o
typie interfejsu
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interfejs nie moze przechowywag¢ stanu - za wyjagtkiem przypadku kiedy moze to
zrobic (zta praktyka) - przyktadowo w companion object

Wiasciwosc¢ z getterem i
setterem

Obiekt stowarzyszony

Mozemy odwotac sie do instancji

klasy implementujacej przez
stowo kluczowe this

erface intC {

ar name: String
get() = names[this] ?@»"Default name"

set(value) { names[this] = value }

companion object {
val names = mutableMapOf<Any, String>()

Mapa przechwujgca referencje 1
do wszystkich obiektéw o
typie interfejsu
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C )hoides Klasy abstrakcyjne vs interfejsy

interfejs nie moze przechowywag¢ stanu - za wyjagtkiem przypadku kiedy moze to
zrobic (zta praktyka) - przyktadowo w companion object

Mozemy odwotac sie do instancji

Wiasciwosc¢ z getterem i
setterem

Obiekt stowarzyszony

klasy implementujacej przez
stowo kluczowe this

erface intC {

ar name: String

get() = names[this] ?@»"Default name"

set(value) { names[this] = value }

Mapa przechwujgca referencje 1 companion object {

do wszystkich obiektéw o
typie interfejsu

val names = mutableMapOf<Any, String>()

by

class CA: intC Definiujemy dwie klasy
class CB: intC implementujace interfejs

val ca = CA()
ca.name = "Rafat"

val cb = CB()
cb.name = "Radek"

intC.names




Uni t . . s
C )hoides Klasy abstrakcyjne vs interfejsy

interfejs nie moze przechowywag¢ stanu - za wyjagtkiem przypadku kiedy moze to
zrobic (zta praktyka) - przyktadowo w companion object

Mozemy odwotac sie do instancji

Wiasciwosc¢ z getterem i
setterem

Obiekt stowarzyszony

klasy implementujacej przez
stowo kluczowe this

erface intC {

ar name: String

get() = names[this] ?@»"Default name"

set(value) { names[this] = value }

Mapa przechwujgca referencje 1 companion object {

do wszystkich obiektéw o
typie interfejsu

val names = mutableMapOf<Any, String>()

by

class CA: intC Definiujemy dwie klasy
class CB: intC implementujace interfejs

val ca = CA()
ca.name = "Rafat"

Tworzymy instancje i modyfikujemy pole names
zdefiniowane w interfejsie (wywotujemy setter)

val cb = CB()
cb.name = "Radek"

intC.names
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interfejs nie moze przechowywag¢ stanu - za wyjagtkiem przypadku kiedy moze to
zrobic (zta praktyka) - przyktadowo w companion object

Mozemy odwotac sie do instancji

Wiasciwosc¢ z getterem i
setterem

Obiekt stowarzyszony

klasy implementujacej przez
stowo kluczowe this

erface intC {

ar name: String

get() = names[this] ?@»"Default name"

set(value) { names[this] = value }

Mapa przechwujgca referencje 1 companion object {

do wszystkich obiektéw o
typie interfejsu

val names = mutableMapOf<Any, String>()

by

Definiujemy dwie klasy
implementujace interfejs

Tworzymy instancje i modyfikujemy pole names
zdefiniowane w interfejsie (wywotujemy setter)

Wywotujemy getter pola names

class CA: intC
class CB: intC

val ca = CA()
ca.name = "Rafat"

val cb = CB()
cb.name = "Radek"

intC.names
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interfejs nie moze przechowywag¢ stanu - za wyjagtkiem przypadku kiedy moze to
zrobic (zta praktyka) - przyktadowo w companion object

Mozemy odwotac sie do instancji

Wiasciwosc¢ z getterem i
setterem

Obiekt stowarzyszony

klasy implementujacej przez
stowo kluczowe this

erface intC {

ar name: String

get() = names[this] ?@»"Default name"

set(value) { names[this] = value }

Mapa przechwujgca referencje 1 companion object {

do wszystkich obiektéw o
typie interfejsu

val names = mutableMapOf<Any, String>()

intC
intC

class CA:
class CB:

val ca = CA()
ca.name = "Rafat"

{Line_48_jupyter$CA@691bl2f=Rafat, Line_48_jupyter$CB@E2f561el5=Radek}

val cb = CB()
cbh.name = "Radek!

intC.names
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klasa abstrakcyjna moze posiadaé konstruktor

konstruktor

I_I_I

abstract class Animal(val name: String, val age: Int) 1
fun introduce() {
println("I am a $name, $age years old.")

hy
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klasa abstrakcyjna moze posiadaé konstruktor

konstruktor

I_I_I

abstract class Animal(val name: String, val age: Int) 1
fun introduce() {
println("I am a $name, $age years old.")

Brak utworzenia pola name -

tylko przekazanie do konstruktor wywotanie
konstruktora klasy bazowej klasy pochodnej konstruktora klasy
bazowe]

———

class Dog(name: String, age: Int, val breed: String) : Animal(name, age) {
fun bark() {
println("Woof! I am a $breed.")

by
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Klasa moze implementowac wiele interfejséw i rozszerzac tylko jedng klase
[)EEf“1iCjEi 1 interface Flyable { fun fly() }
. . . interface Swimable { fun swim() }
|nterfejSOW| klas abstract class Animal() { abstract fun eat() }

Klasa
implementujgca
dwa interfejsy i
rozszerzajgca
jedna klase

class Duck(val name: String) : Animal(), Flyable, Swimable {
override fun fly() { printin("$name is flapping its wings and flying") }
override fun swim() { println("$name is swimming gracefully") }
override fun eat() { printin("$name is eating viciously") }
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