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物件導向程式設計

在Java程式設計中，最重要的就是類別(Class)和物件(Object)。在本章中，我們將會簡單的介紹一些兩者之間的關係及如何應用。
3.1 類別(Class)與物件(Object)


Java中要定義一個類別，用的指令就是class，其語法如下：
class 類別名稱 {…程式內容…}

接下來，我們來看看一個簡單的例子：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:
class Student

{
    String name; //學生姓名
    int math,english; //數學和英文成績

public Student (String n)

{
        name = n;


}

}

上面的程式碼是定義一個叫Student的類別，然後在類別中定義了三個變數name、math和english，這三個變數又稱為類別的屬性(attribute)。在類別中有一個特殊的method，稱為建構者(constructor)，這個方法並非每個類別都會有。它主要的功能是，當使用者建立一個新的Student物件時，對一些屬性做初始化的設定。建立一個新的Student物件方法如下：
Student std = new Student(“小明”);

上面這行程式碼是告訴電腦說要建立一個新的Student物件叫std，而且設定name的初始值為 “小明” 。
要建立一個新的物件的語法如下：
類別名稱 物件名稱 = new 類別名稱(參數);


當我們建立好一個物件之後，我們就可以使用這個物件所提供的資料或是method了。我們再來看看下面這個例子：
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class Student

{
    String name; //學生姓名
    int math,english; //數學和英文成績
    int sum = 0; //程績總和

public Student (String n)

{
        name = n;


}
    public void setMathScore(int score) //設定數學成績
    {

        math = score;

    }

    public void setEnglishScore(int score) //設定英文成績
    {

        english = score;

    }

    public String getStudentName() //取得學生姓名
    {

       return name;

    }

    public int getMathScore() //取得數學成績
    {

        return math;

    }

    public int getEnglishScore() //取得英文成績
    {

        return english;

    }

    public int getAvgScore() //取得英文和數學成績的平均
    {

        sum = math + english;

        return sum/2;

    }

}


這是一個完整的類別，裡面有屬性name、math、english，建構者、method setMathScore、setEnglishScore、getStudentName、getMathScore、getEnglishScore和getAvgScore。下面我們就來看看要如何使用這個類別。
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2:
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7:

8:
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10:

11:

12:
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14:

15:
public class Example

{

    public static void main(String args[])

    {

        Student std = new Student(“小明”);

        std.setMathScore(80);

        std.setEnglishScore(70);

        System.out.println(“學生姓名：”+std.getStudentName());

        System.out.println(“數學成績：”+std.getMathScore());

        System.out.println(“英文成績：”+std.getEnglishScore());

        System,out.println(“平均成績：”+std.getAvgScore()):

    }

}

程式執行的結果如下：
學生姓名：小明

數學成績：80

英文成績：70

平均成績：75


我們宣告一個物件後，要使用此物件的method的法如下：
物件名稱.method名稱(參數);


其實我們也可以直接使用物件中的屬性(資料、變數)，方法也跟使用method一樣，以上面這個程式為例：
std.name

std.math

std.english

一樣可以得到學生的姓名、數學和英文成績。雖然這樣的方法比較簡便，但以一個物件導向的觀念來說會不太適合。這點在後面講到Java Bean時，你就會發現為什麼這樣用不好了。

在上面的幾個程式中，你會發現到有些method前面會加上一些保留字，如public、private、protected等。這些保留字會影響這個class或是這個method 可不可以被外來的物件所使用、可不可以被繼承等等。比如說一個被設定成private的method就不能被其它物件所使用，也就是說不能用 物件名稱.method 四方式來呼叫它，它只能給class自己內部來使用。下面我們列表比較一下這幾種的差別：
在同一個程式中
保留字
是否能繼承
是否能被使用

沒有保留字
是
是

public
是
是

private
否
否

protected
是
是

在不同程式中
保留字
是否能繼承
是否能被使用

沒有保留字
否
否

public
是
是

private
否
否

protected
是
否

所謂在不同程式中是指我們用import指令，引入進來使用的類別。下面我們來實際看看一個例子：
1:

2:
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12:
class keyword
{


public static void main(String args[])


{



Method2 m = new Method2();



System.out.println(m.None());



System.out.println(m.Public());



System.out.println(m.Private());



System.out.println(m.Protected());


}

}
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class Method1

{


String None()


{



return "None";


}


public String Public()


{



return "public";


}


private String Private()


{



return "private";


}


protected String Protected()


{



return "protected";


}

}
class Method2 extends Method1

{

}


首先我們先把這三個class放在同一個檔案中。在編譯的過程中就會出現下面這的訊息：
Keyword.java:9: No method matching Private() found in class Method2.

                System.out.println(m.Private());

                                       ^

1 error

如果兩個class放在不同的檔案中，還是會出現一樣的錯誤訊息，所以宣告為private的method是不能被繼承，無法繼承當然就不能使用啦。
我們把該行消去後，編譯就能順利的通過，而執行結果如下：
None

Public

Protected

結果証明了，放在同一個檔案中，另外三種都可以被繼承和使用的。至於放在不同檔案中的情形，就請讀者們自行測試了。
除了這四種之外，還有另外幾個final、static和abstract。final跟第二章提過的一樣，表示此method或屬性是不能被更改的，而且也不能再被繼承。這樣的好處是防此已經寫好的method 被繼承的子類別改寫掉。
static 所定義的method或屬性，並不屬於任何一個物件，換句話說，我們不需要事先建立一個新的物件，就能直接使用該method或屬性。以上面Student類別為例，如果我們把math宣告成static的話，那我們直接用Student.math就能取得math中的資料，不需要再用std.math了。

abstract是定義此類別、method或屬性為抽象的，所謂抽象的意思是不能拿來定義其它物件。換句話說，我們定義一個method為abstract，則此method只宣告，但沒內容。沒有內容當然就不能用啦，那這種的類別要怎麼使用？它主要是使用它的子類別，舉個例子來說：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:
abstract class Point

{

    int x,y;

    abstract void draw();

}

class Line extend Point

{

    void draw()

    { 畫線程式碼 }

}


上面這個程式碼中，第一到第五行我們定義了一個抽象類別Point，裡面有一個抽象method draw。我們沒辨法直接使用此類別，因為draw method並沒有定義任何程式碼。我們必需在定義個子類別Line，並繼承Point這個抽象類別，然後撰寫draw method的程式碼後才能使用。Java的類別中，這種抽象類別非常的常見，因為它可以提高類別的重覆使用率。

在物件中有兩個特殊的保留字this和super。This表示現在這個類別，super表示它的父類別。我們可以用this和super來指定要使用子類別還是父類別的屬性或method。例：
this.math

super.math

3.2 繼承(Inheritance)


繼承是物件導向程式設計主要特色之一，它只要的目的是讓程式碼能重覆使用(Reusable)。所謂的重覆使用是指，如果我們要寫一個B程式，發現有個A程式跟我們要寫的B程式很相似，那我們可以直接繼承A程式，然後再加或改寫自己想要的程式碼，這樣相同的部份就不用再寫一次，節省時間和成本。

繼承的語法如下：
class 子類別名稱 extends 要被繼承的類別名稱
在這舉個例子，繼承上一節寫的Student類別：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:

17:

18:

19:

20:
public class newStudent extends Student

{

    int chinese; //國文成績
    public void setChineseScore(int c) //設定國文成績
    {

        chinese = c;

     }

    public int getChineseSecor() //取得國文成績
    {

        return chinese;

    }

    public int getAvgScore() //取得三科平均
    {

        sum = chinese + english + math;

        return sum/3;

    }

}


上面這個繼承Student類別的newStudent子類別中，宣告了一個新的變數chinese，另外新增兩個method setChineseScore和getChineseScore，另外還override了Student類別中的getAvgScore method。

接著我們就可以使用新定義出來的子類別了：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:

17:
pblic class Example

{

    public static void main(String args[])

    {

        newStudent std = new newStudent(“小明”);

        std.setMathScore(80);

        std.setEnglishScore(70);

        std.setChineseScore(90);

        System.out.println(“學生姓名：”+std.getStudentName());

        System.out.println(“數學成績：”+std.getMathScore());

        System.out.println(“英文成績：”+std.getEnglishScore());

        System.out.println(“國文成績：”+std.getChineseScore());

        System,out.println(“平均成績：”+std.getAvgScore()):

    }

}


上面這個例子中，我們沒有重寫Student類別原有的程式碼，只是繼承了它，然後增加和改寫一些method和變數而已。接著我們來看看什麼是overload和override。

Overload和override是物件導向的另一種特性多型(Polymorphism)。Overload是指在同一個類別中，有相同名稱的method，但傳入的參數不同。或者是說子類別中有跟被繼承的類別有相同名稱的method，但是參數不同。而當我們在使用這樣的方法時，會依所傳入的參數不同，而叫用不同的method。
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:
class example1

{

    public void method1(int a)

    {

        System.out.println(a);

    }

    public void method1(int a, int b)

    {

        System.out.println(a+b);

    }
}


類別example1中有兩個相同名稱的method，當我們在使用時，不同的參數個數會對應到不同的程式碼：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:
pblic class Example

{

    public static void main(String args[])

    {

        example1 ex = new example1();

        ex.method1(10);

        ex.method1(10,20);

    }

}

程式執行結果如下：
10

30

我們再來看看另一個例子：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:
class example2 extends example1

{

    public void method1(int a, int b, int c)

    {

        System.out.println(a+b+c);

    }
}

1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:
pblic class Example

{

    public static void main(String args[])

    {

        example2 ex = new example2();

        ex.method1(10);

        ex.method1(10,20);

        ex.method1(10,20,30);

    }

}

程式執行結果如下：
10

30

60


這種方式讓程式變的很有彈性，我們不需要取不同的method名稱，就能讓程式做不同的工作。

如果當method名稱和傳入參數都一樣時，那就叫做override，程式在執行時會採用子類別所定義出的新的method。
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:
class example3 extends example1

{

    public void method1(int a, int b)

    {

        System.out.println(a*b);

    }
}

1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:
pblic class Example

{

    public static void main(String args[])

    {

        example3 ex = new example3();

        ex.method1(10);

        ex.method1(10,20);

     }

}

程式執行結果如下：
10

200


當我們要重新定義method時，就會用到這種方法。
3.3 介面(Interface)


Java不像C++能多重繼承，所以Java使用介面來補足這個缺點。介面乍看之下跟抽象類別有點相似，在抽象類別裡面至少會有一個抽象method，而在介面中完全只有定義method和常數，所以說介面是一個完全的抽象類別。下面我們來看看一個例子：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:
import java.awt.*;

interface Picture

{

    double PI = 3.14;

    public double area();

    public void draw(Graphics g);

}


上面這個介面定義了一個變數PI和兩個method draw和area。在介面中，因為所有的method和變數都是抽象的，沒有辨法直接使用它，也不能更改，所以變數都必需給個初始值。

我們要用實作(implement)的方式來使用這個介面，其語法如下：
class 類別名稱 implements 介面名稱1, 介面名稱2,…

介面和介面之間也有繼承的關係：
interface 介面名稱 extends 介面1,介面2…

這裡有一點要注意的是，因為介面裡所定義的method都是抽象的，所以要實作它的類別，必須所有的method都要實作，即使是一個空method。下面我們就來看看如何實作一個介面：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:

17:

18:

19:

20:

21:

22:
class Line implements Picture

{

    int x1,x2,y1,y2;

    public Line(int x1, int x2, int y1, int y2) //Construct

    {

        this.x1 = x1; //設定初始值
        this.x2 = x2;

        this.y1 = y1;

        this.y2 = y2;

    }

    public void draw(Graphics g)

    {

        g.drawLine(x1,x2,y1,y2);

    }

    public double area()

    {

        return 0.0;

    }

}
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15:
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17:

18:

19:

20:

21:
class Circle implements Picture

{

    int x,y,r;

    public Circle(int x, int y, int r) //Construct

    {

        this.x = x; //設定初始值
        this.y = y;

        this.r = r;

    }

    public void draw(Graphics g)

    {

        g.drawOval(x,y,r,r);

    }

    public double area()

    {

        return PI*r*r;

    }

}

1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:

17:

18:

19:
import java.awt.*;

public class example4 extends java.applet.Applet

{
    Circle c;

    Line l;

    public void init() //Applet 初始設定
    {

        c = new Circle(10,10,5);

        l = new Line(10,10,15,10);

    }


public void paint(Graphics g)


{



c.draw(g);

        l.draw(g);

        System.out.println(“Circle Area = “ +c.area());


}

}

整個程式的執行結果如下：
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