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حقوق مؤلف

 استانجمن جاواکاپکلیه حقوق این اثر متعلق به

ده و به صورت عمومی منتشر شتوسط جاواکاپآن چهتدریس یا بازنشر

بلامانع است( جاواکاپ)است، با ذکر مرجع 

 ه به صورت عمومی منتشر نشده است و بجاواکاپاگر این اثر توسط

آن ربازنشصورت اختصاصی در اختیار شما یا شرکت شما قرار گرفته، 

مجاز نیست

 ستمجاز نیانجمن جاواکاپتغییر محتوای این اثر بدون اطلاع و تأیید

http://www.javacup.ir/javacup/
http://www.javacup.ir/javacup/
http://www.javacup.ir/javacup/
http://www.javacup.ir/javacup/
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سرفصل مطالب

چندریختی(Polymorphism)

 چندریختیکاربرد

 کلاس ها و متدهای انتزاعی(Abstract)

و کلاس های متدهاfinal

 انقیاد پویا(Dynamic Binding)

اطلاعات نوع داده شیء در زمان اجرا



(Polymorphism)چندریختیمفهوم 



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irچندریختی 5

 دارند« حرکت کردن»حیوانات توانایی

اما هر نوع حیوان، به شکلی حرکت می کند

حیواناتشبیه سازیبرنامه : مثال
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حرکت( درخواست)پیغام 

نیمرا فراخوانی ک« حرکت کردن»رفتار : حیوان( شیء)نمونه یک از می توانیم

ًنیمرا به آن پاس ک« دو متر به راست»را اجرا کنیم و « حرکت کن»متد : مثلا

 داردبه نوع حیوان می کند؟ بستگی چه آن حیوان
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موسیقیآلات شبیه سازی: مثال دیگر

 مختلفمتفاوت روی آلات صداهای : مشابهیک نت

 دبنوازنرنگ صدای تار و کمانچه متفاوت است، حتی اگر یک آهنگ را

 این اشیاء رفتار متفاوتی هنگام

فراخوانی دستور یکسان دارند

رفتار یک ساز:

به نوع آن وابسته است
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(Polymorphism)چندریختی

 Poly ≈ many (چند)    و Morph ≈ form, shape (شکل)

 تلفاز انواع مخاشیائیدر ( واسط مشترک)امکان فراخوانی یک درخواست مشابه

 متفاوتاما رفتار ( درخواست یکسان)واسط مشترک

 دشیء خواهد بوبه نوع رفتار شیء در قبال فراخوانی این درخواست، وابسته

واسط یکسان:
 animal.move(Direction d, double distane)

 instrument.play(int note)

 متفاوتزیرکلاسهایاما با پیاده سازی مختلف در

 ًپیاده سازیمثلاmove زیرکلاسدرDog وFishمتفاوت است

 رفتارdog.move(right, 3)  وfish.move(right, 3)متفاوت خواهد بود
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(ادامه)چندریختی

استشیءگرازبان های، سومین امکان مهم و حیاتی چندریختی

 محصورسازیبعد از(Encapsulation ) و وراثت(Inheritance)

 شیءگرازبان هایدر چندریختیامکان:

روی یک شیء فراخوانی می شودمتدی

نوع دقیق شیء در زمان اجرا مشخص می شود

 معلوم می شود( با توجه به نوع آن)در زمان اجرا رفتار دقیق این شیء

مثال:Animal a ;
if(X) a = new Cat();
else a = new Fish();
a.move("right", 3.0);



تغییر نوع به بالا و پایین
Upcasting & Downcasting
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نکته
 فرض کنیدChild از کلاس زیرکلاسیParentباشد

 کلاس شیء یاد داشته باشید که همواره بهChildشیءParent  هستنیز

 رابطهis-a

بنابراین این خطوط معتبر هستند:

 هستندنامعتبرخطوط این اما:

مثال:Animal a=new Dog();ولیصحیحCat c=a;غلط است

 هر سگی یک حیوان است( ارجاعaهم قرار است به یک حیوان اشاره کند)

 گربه نیست هر حیوانی لزوماً یک( ارجاعc کنداشاره گربه است به یک قرار)

استسمت چپ و راست آن متفاوت« نوع»صحبت می کنیم که = عملگردرباره : تأکید

Child c = new Child();
Parent p = new Parent();

p = c;
Parent p = new Child();

c = p;
Child c = new Parent();
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(UpCasting)تغییر نوع به بالا 
 استفاده می کنیماَبَرکلاسگاهی از یک شیء، به عنوان شیئی از نوع

مثال:

 Shape s = new Rectangle();

 Circle c = new Circle(); 

Shape s =  c;

 Animal a = new Dog();

 Person p = new Student("Ali", 9430623);

 ،یا « بالانوع به تغییر »به این کارUpcastingمی گویند

 استمعتبر تغییر نوع به بالا همواره

(نمی شودایجاد خطای کامپایل )نمی گیردجلوی آن را کامپایلر
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Shape s = new Circle();
Circle c = (Circle) s;

Shape s = new Rectangle();
Circle c = (Circle) s;

Shape   s = …
Circle   c  = s;  

(DownCasting)تغییر نوع به پایین 
 می کنیماستفاده زیرکلاسیک شیء، به عنوان شیئی از نوع اگر از

 ،یا « پایینتغییر نوع به »به این کارDowncastingمی گویند

 (استنامعتبرگاهی معتبر و گاهی )نیست همواره معتبر پایین تغییر نوع به

 (می شودخطای کامپایل ایجاد )می گیردجلوی آن را کامپایلربنابراین

 تغییر نوع»عملگراز صراحتاًمگر این که »(Cast )استفاده شود

 نمی شودگرفته خطاییکامپایل در این صورت در زمان

 در زمان اجرا شوداست منجر به خطا اما ممکن

خطا در زمان اجرا 
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(Polymorphic Behavior)چندریخترفتار 

 داشاره کنزیرکلاس، به شیئی از نوع اَبَرکلاسدیدیم که ممکن است ارجاعی از نوع

 مثلAnimal a=new Dog(); و یاPerson p = new Student();

 ؟سزیرکلااجرا می شود یا متد اَبَرکلاساگر یک متد از چنین ارجاعی فراخوانی شود، متد

 ًمثلاa.move متدmove ازAnimal را اجرا می کند یا همین متد ازDog؟

نوع دقیق شیء تعیین کننده رفتار شیء است، نه نوع ارجاع آن: چندريختی

از برنامه مقابل، بخش هایی: توجه کنید
ظاهری یکسان ولی رفتاری متفاوت دارند

مختلف رفتار را ایجاد می کندشکل هاییکسان که واسطی

 می گویندچندریختیبه این وضعیت

Shape   s = new Rectangle();
s.draw();
double d = s.getArea();

Circle c = new Circle();
s =  c;
s.draw();
d = s.getArea();
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مثال
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نکته

 نمی آیدبر کامپایلر، از عهده چندریختیامکان

کردیک ارجاع به شیئی از چه نوعی اشاره خواهدنمی داندکامپایلر: دقت کنید

 می شودمشخص زمان اجرادر  :

این شیء( کلاس)و نوع می دهدشیئی که یک متغیر به آن ارجاع 

انجام می شوندزمان کامپایلو برخی در زمان اجرابرخی کارها در : مهمبسیار

 Compile time & Runtime

Animal a ;
if(X) a = new Cat();
else a = new Fish();
a.move("right", 3.0);



کوییز
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:فرض کنید

 ؟می کنندکدام دستورات خطای کامپایل ایجاد

 (یدهر دستور را مستقل فرض کن)؟ می کنندکدام دستورات خطا در زمان اجرا ایجاد

class Animal{}
class Cat extends Animal{}
class Dog extends Animal{}

Object o = new Object();
Animal a = new Animal();
Animal x = new Cat();
Cat c = new Cat();
Dog d = new Dog();

o = a;
o = c;

a = o;
a = c;

c = o;
c = a;
c = d;

c = (Cat) x;
d = (Dog) x;

Downcastingخطای کامپایل به دلیل 

در زمان اجراClassCastExceptionخطای 



چندریختیکاربرد 
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چندریختیکاربردهای 

 گرافیکیدر یک برنامه چندریختیمثال از رفتار:

 اشیاء مختلفی وجود دارند( گرافیکییک برنامه )در یک بازی فوتبال

اَبَرکلاس :Drawable زیرکلاس هاو :Ball ،Player ،Referee و....

و فناییتوپ، علی دایی، علی کریمی، فرزاد مجیدی، : اشیاء  ...

 ( عمل)همه این اشیاء، رفتارdraw(رسم کردن ) دارندرا
 این متد در کلاسDrawableتعریف شده

وقتی این متد برای یک شیء فراخوانی شود، این شیء نمایش داده می شود

 عمل ما به راحتیdraw() می زنیمهر یک از اشیاء صدا را روی

 ترسیم کنندچطور خود را می داننداین اشیاء و
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:نداشتیمچندریختیاگر امکان 

اما در یک بازی فوتبال، صدها نوع شیء وجود دارد

 هر نوع، یک حلقه ایجاد کنیم؟ازایبه!

Player[] players = ...
Referee[] refs = ...
Ball ball = ...
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چندریختیبا وجود امکان 

Drawable[] drawables = ...

 می سازیمابرکلاسیک آرایه از جنس

همه اشیاء را در این آرایه قرار می دهیم

 متدdrawرا برای اعضای این آرایه فراخوانی می کنیم
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مثال دیگر

 داریمگرافیکیفرض کنید یک برنامه با واسط کاربری

 اَبَرکلاسهمه اشیاء ازComponentمی کنندارث بری

 Button, TextBox, Checkbox, …

 متدselect درComponentتعریف شده

 خاصی داردپیاده سازیزیرکلاس هاو در هر یک از

Component selected = findComponent(x, y);
selected.select();



کلاس ها و متدهای انتزاعی
Abstract Classes & Methods
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(Abstract)رفتارهای انتزاعی 

آیا هر حیوانی شنا می کند؟  : سؤال

این رفتار را ندارند( اشیاء مختلف)حیوان نمونه هایهمه . خیر

 نمی دهیمرا در کلاس حیوان قرار « شنا کردن»پس متد

آیا هر حیوانی حرکت می کند؟ : سؤال

برای کلاس حیوان وجود دارد« حرکت کردن»( رفتار)پس متد . بله

 این متد را در کلاس حیوان پیاده کنیم؟می توانیماما چگونه

 ترفتار در هر نوع حیوان متفاوت اس، ولی نحوه انجام اینمی کنندهمه حیوانات حرکت

 ًو می دوندسگ ها، می پرند، پرندگان می کنندبرای جابجایی شنا ماهی هامثلا...

 انتزاعی « حیوان»حرکت کردن برای کلاس ( رفتار)متد(abstract)است
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انتزاعی( رفتار)متد 
 Abstract Behavior یا Abstract Method

دارد،که برای همه اشیاء یک کلاس وجود متدی

استدر آن کلاس غیرممکن متد این پیاده سازیجزئیات دقیق و اما 

شودپیاده سازیزیرکلاسو باید در هر 

 متد انتزاعی خواند می شوداَبَرکلاسدر متدیچنین ،

می شودیک متد واقعی خوانده( انتزاعی نباشد)باشد پیاده سازیکه دقیقاً قابل متدی

(Concrete method ≠ Abstract Method)

 استانتزاعیحیوان، یک متد درکلاس« حرکت کردن»رفتار

 (انتزاعی نیست)است واقعیدر کلاس سگ « حرکت کردن»رفتار

 رفتارsetName (انتزاعی نیست)استواقعیدر کلاس حیوان
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مثال دیگری از متدهای انتزاعی

 محاسبه مساحتو محاسبه محیطمتدهای

هر شکل(Shape )امکان محاسبه محیط و مساحت دارد

 را در کلاس متدهاولی اینShapeکنیمپیاده سازینمی توانیم

 تعریف کنیمزیرکلاسباید در هر

مساحت در دایره :πr2

مساحت در مربع :a2
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(Abstract Class)کلاس انتزاعی 
نمی شودکلاسی که هیچ شیئی مستقیماً از آن ایجاد : کلاس انتزاعی

 تولید شودزیرکلاس هایشاگر شیئی از جنس این کلاس است، باید از یکی از

کلاس هایی که متد انتزاعی دارند، قطعاً کلاس انتزاعی هستندبه ویژه
چون کلاسی که متد انتزاعی دارد، تعریف برخی رفتارها را ندارد

 می شوند( واقعی)تعریف زیرکلاس هااین رفتارهای انتزاعی در

مثال :Shapeیک کلاس انتزاعی است، زیرا متدهای انتزاعی دارد
متدهای محاسبه مساحت و محیط انتزاعی هستند

 هیچ شیئی مستقیماً از نوعShape نمی شودساخته .

مثال :Animal (متد حرکت کردن انتزاعی است)یک کلاس انتزاعی است
 شیئی نوعAnimal اما از نوع سگ و گربه ایجاد می شودنمی شودایجاد ،
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نحوه تعریف کلاس ها و متدهای انتزاعی
 تصریح شودبرنامه نویسانتزاعی بودن یک کلاس یا متد باید توسط

 این کار با کلیدواژهabstractانجام می شود

متد انتزاعی، دارای بدنه نیست

ی کنیداگر در کلاسی یک متد انتزاعی تعریف کنید، باید آن کلاس را هم انتزاع
 در تعریف کلاس کلیدواژهabstractرا اضافه کنید

 کنیم  ارث بریاگر از یک کلاس انتزاعی، کلاسی را
:نیمنک( پیاده سازی)تعریف زیرکلاسرا در اَبَرکلاسو همه متدهای انتزاعی 

تعریف شودabstractکلاس جدید هم انتزاعی است و باید با پیشوند 

 (چرا؟)بسازیم نمونه اینمی توانیماز کلاس انتزاعی!

 استفاده ازnewبرای یک کلاس انتزاعی باعث خطای کامپایل می شود

abstract class Animal { ... }
public abstract void talk();
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نکته

شودقطعاً باید به صورت انتزاعی تعریف: کلاسی که متد انتزاعی دارد

کلاسی که متدهای انتزاعی به ارث برده است:
 ،واقعی می شود: کندپیاده سازیاگر همه متدهای انتزاعی که به ارث برده

 ،دانتزاعی می شو: نکندپیاده سازیاگر همه متدهای انتزاعی که به ارث برده

 کنیم؟کلاسی که هیچ متد انتزاعی ندارد را انتزاعی تعریفمی توانیمآیا
حتی اگر هیچ متد انتزاعی به ارث هم نبرده باشد؟

کندرا انتزاعی تعریف آن کلاس می تواند طراح . بله

 کلاسجلوگیری از ایجاد شیء از این مثلاً برای

 از آنزیرکلاس هاییو یا برای اجبار ایجاد

abstract class Human{
private String name;
public String getName() {
return name;
}
}



از متدهای انتزاعیمثال هایی



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irچندریختی 32

متد انتزاعی: مثال
abstract class Animal {
private String name;
public void setName(String name) {

this.name = name;
}
public String getName() {

return name;
}

public abstract void talk();
}

class Cat extends Animal{
public void talk() {
System.out.println("Meww!!");
}

}
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شکل هاسلسله مراتب : دیگرمثال

public abstract class Shape {
public abstract double getArea();
public abstract double getPerimeter();

}
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کلاس دایره
extends Shape{



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irچندریختی 35

کلاس مستطیل
extends Shape{
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کلاس مربع

extends Shape{
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سؤال
 دارد؟فایده ایاصلاً چرا متد انتزاعی را در تعریف کلاس بگنجانیم؟ چه

 بدنه آن را تعریف کنیم، خوب اصلاً آن را اعلان نکنیمنمی توانیموقتی

شامل یک متد نباشد،اَبَرکلاساگر :پاسخ
نیمفراخوانی کاَبَرکلاساین متد را روی ارجاعی از نوع نمی توانیم

 می شویمدچار خطای کامپایل

 از امکان چند ریختی استفاده کنیمنمی توانیمدر نتیجه

مثال:

 اگر کلاسAnimal شامل متدmove (:انتزاعی یا واقعی)نباشد

نمی توانیمmove را روی شیءaفراخوانی کنیم

 حتی اگر درCatتعریف شده باشد

Animal a = new Cat();
a.move();
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abstract class Animal {
private String name;
public Animal(String name) {
this.name = name;

}
public String getName() {
return name;

}
public abstract void talk();

}

class Dog extends Animal{
public Dog(String name) {
super(name);

}
@Override
public void talk() {
System.out.println("Hop!");

}
}

class Cat extends Animal{
public Cat(String name) {
super(name);

}
@Override
public void talk() {
System.out.println("Mew!");

}
}

Animal[] animals = {
new Cat("Maloos"), 
new Cat("loos"), 
new Dog("Fido")};

for (Animal a : animals) {
System.out.println(a.getName());
a.talk();

}

حیوانات: مثال



کوییز
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کوییز

 تعریف شودانتراعیبه نظر شما در هر موضوع زیر، کدام کلاس:

 سنهقرض الححساب ، بلند مدتحساب سپرده ، کوتاه مدتحساب بانکی، حساب سپرده

اریمهیچ نوع حساب دیگری ندقرض الحسنهو بلندمدت، کوتاه مدتحساب هایغیر از : فرض

کارمند دانشگاه، استاد

(ده و کارشناس، رانن)استاد، انواع دیگری از کارمندان نیز در دانشگاه هستند غیر از : فرض...
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:سؤال
abstract class Animal {
public abstract void move();
private String name;
public String getName() {return name;}
public Animal(String name) {this.name = name;}
} class Cat extends Animal {

@Override
public void move() {System.out.println("Jump");}
public Cat(String name) { super(name); }
}

class Dog extends Animal {
@Override
public void move() {System.out.println("Run");}
public Dog(String name) {super(name);}
}

Animal a;
a = new Cat("Maloos");
System.out.println(a.getName());
a.move(); a = new Dog("Fido");

System.out.println(a.getName());
a.move();

:خروجی
Maloos
Jump
Fido
Run



تمرین عملی
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تمرین عملی

تمرین کوتاه و ساده:

 کلاسShape وRectangleرا تعریف کنید

 متدهای انتزاعی درShapeایجاد کنید

به محض ایجاد متد انتزاعی، کلاس هم باید انتزاعی شود

اما کلاسی که متد انتزاعی ندارد هم می تواند انتزاعی باشد

 را پیاده نکنیمرسیده انداگر متدهای انتزاعی که به ارث:

باید کلاسمان را انتزاعی کنیم



finalو کلاس های متدها
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 finalکلاس ها و متدهای

 قبلاً متغیرهای ثابت را دیدیم(final variable  : )

 قابل تغییر نیستآن هامقدار

 از کلیدواژهfinalنیمبرای تعریف یک کلاس یا متد هم استفاده کمی توانیم

final class Dog extends Animal{
...

}

class Dog extends Animal{
@Override
public void talk() { ... }
public final void bark() { ... }

}
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 finalو متدهایمعنی کلاس ها 

 کلاسfinal :از کلاس غیرمجاز می شودارث بری

 یک کلاس نمی تواندهیچ کلاسیfinal راextendکند

 معنای کلاسfinalنهایی است و قابل تغییر و گسترش نیست ،

 کلاسfinal داشتنخواهد زیرکلاسیهیچ

 یک کلاس برای زیرکلاسایجادfinal :ایجاد خطای کامپایل

متدfinal : نمی توانیمزیرکلاسرا در متدیچنینoverride کنیم

 معنای متدfinalقابل تغییر نیست: ، نهایی است

 تعریف یک متد نمی تواندزیرکلاسیهیچfinal را لغو(override )کند

 لغو(override ) کردن یک متدfinal :ایجاد خطای کامپایل
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؟finalچرا 

 تعریف متد یا کلاس به صورتfinal :یک تصمیم طراحی است

 دیگران معنی کلاس یا متد را تغییر دهندنمی دهدبا این کار طراح کلاس اجازه

 اگر طراح چنین هدفی داشته باشد، متد یا کلاس موردنظر راfinalمی کند

کلاس : مثالStringیک کلاس ،final  است

آن را نمی توانیمextendکنیم

 و کلاس های متدهادر موردfinal :وجود نداردچندریختی

چون معنی نهایی مشخص است
class Dog extends Animal{
public final void bark() { ... }

} Dog d = ...;
d.bark();
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finalکلیدواژه مروری بر 

 متد ثابت(final method)

override نمی شوند

 کلاس ثابت(final class)

 ندارندزیرمجموعه ایکلاس

 ثابت متغیر(final)

 داده اولیه انواع(prmitive : )مقادیر ثابت

 ثابتارجاع های: اشیاء

 تفاوت متغیرهای ثابت(final ) تغییرناپذیرو متغیرهای(immutable)



انقیاد پویا و ایستا
Dynamic & Static Binding
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(Binding)انقیاد 

مثلاً در کد روبرو باید مشخص شود
فراخوانی می شودmoveدقیقاً کدام متد 

که در متدیAnimal که در متدیتعریف شده؟ یاCat یا درDogتعریف شده؟

انقیاد متد(method binding) : استکه فراخوانی شده متدیتعیین

 بدیهی است که برای اجرای یک متد باید این کار(binding )انجام شود

گاهی این کار به سادگی در زمان کامپایل ممکن است

 مثلاً وقتی یک متد خصوصی(private )را فراخوانی می کنیم

گاهی این کار در زمان اجرا قابل انجام است

 (مثل کد فوق)استفاده می کنیم چندریختیمثلاً وقتی از

Animal a ;
if(X) a = new Cat();
else a = new Fish();
a.move("right", 3.0);
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class StaticBinding{
private void f(){...}
public void g(){
f();
...

}
}

انقیاد در زمان کامپایل
 Compile-time binding یا Static binding یا Early binding

 که فراخوانی شده، وجود نداردمتدیزمانی که ابهامی در تشخیص

فراخوانی شدهمتدیدقیقاً چه می فهمدبه سادگی کامپایلر

فراخوانی : مثالf()در زمان کامپایل مقید می شود

 متدهایstatic یاprivate یاfinal در زمان کامپایلbindمی شوند

چرا؟
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در زمان اجراانقیاد 

 Runtime binding یا Dynamic binding یا Late binding

 متد فراخوانی شده را تشخیص دهدنمی تواندکامپایلرگاهی

 فراخوانی می کنیماَبَرکلاسارجاعی از نوع را روی متدیمثلاً وقتی

مثال:

 واقعی در زمان اجرا متدbindمی شود

 زیرا ممکن استoverrideشده باشد

Animal a ;
if(X) a = new Cat();
else a = new Fish();
a.move("right", 3.0);



کوییز
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class Parent{

public void f(){

System.out.println("f() in Parent");

}

}

class Child extends Parent{

public void f(){

System.out.println("f() in Child");

}

}

public class SomeClass {

public void method(Parent p){

System.out.println("method(Parent)");

}

public void method(Child p){

System.out.println("method(Child)");

}

}

:فرض کنید
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چیست؟کد خروجی این قطعه 

Child child = new Child();

Parent parent = new Parent();

Parent parentRefToChild = new Child();

parent.f();

child.f();

parentRefToChild.f();

Output:

f() in Parent

f() in Child

f() in Child
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چیست؟قطعه کد خروجی این 

SomeClass square = new SomeClass();

square.method(parent);

square.method(child);

square.method(parentRefToChild);

نکته مهم:

رفتار چندریختی برای ارجاع

ارجاع قبل از نقطه

نه برای پارامترها

Output:

method(Parent)

method(Child)

method(Parent)



چندریختیچند نکته مهم درباره 
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Overloading: نکته 

public class SomeClass {

public void method(Parent p){

System.out.println("method(Parent)");

}

public void method(Child p){

System.out.println("method(Child)");

}

}

method() درSomeClass ،overload شده است

که هر دو حاضر و قابل استفاده هستنددو متد مستقل
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Overload یاOverride؟
class SomeClass {

public void method(Parent p){

System.out.println("method(Parent)");

}

}

class SomeSubClass extends SomeClass{

public void method(Child p){

System.out.println("method(Child)");

}

}

method() درSomeSubClass ،Overload شده است

Override نشده است

متد دوم معنی اولی را لغو نکرده است: دو متد مستقل
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خروجی این برنامه چیست؟

SomeSubClass ref = new SomeSubClass();

ref.method(parent);

ref.method(child);

ref.method(parentRefToChild);

Output:

method(Parent)

method(Child)

method(Parent)
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سؤال

 متد وقتیequals()را برای یک کلاس تعریف می کنیم
 در واقع در حالoverrideکردن این متد هستیم

 زیرا این متد در کلاسObjectتعریف شده است:

تعریف متد چرا در هنگامequal ،object  می کنیم؟پارامتر پاس به عنوان را

 ًکلاس مثلاPerson متدequals داردای به این شکل:
public boolean equals(Object obj) {…}

 شکلنه به این اما  :public boolean equals(Person obj) {…}

چرا؟!
 زیرا در شکل دوم، این متدoverloadدر حالی که باید . می شودoverrideشود

public boolean equals(Object obj) { return (this == obj); }



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irچندریختی 62

سؤال

 چرا متدهای انتزاعی(abstract ) ؟می کردیمرا تعریف

پاسخ:

 استفاده کنیمآن هااز چندریختیتا بتوانیم در رفتارهای

می گرفتیمخطای کامپایل وگرنه

مثلاً در برنامه روبرو:

 اگر متدmove در کلاسAnimalخطای کامپایل ایجاد می شود:تعریف نشده باشد

 اگر بدنه این متد درAnimalشودباید به صورت انتزاعی تعریف: قابل تعریف نیست

Animal a ;
if(X) a = new Cat();
else a = new Fish();
a.move("right", 3.0);



اطلاعات نوع داده در زمان اجرا
Runtime Type Identification
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instanceofعملگر

 یک شیء(a ) و یک کلاس(Type )می گیرد
 اگرaاز کلاس نمونه ایType ،باشدtrueبرمی گرداند

 کلاسChildزیرکلاسParentباشد

 اگرChild اَبَرکلاسهمان کلاس یاParentهمیشه : باشدtrueمگر ،...

 اگرChildیا خود زیرکلاس، اَبَرکلاسParent(همیشه غلط)خطای کامپایل: نباشد

 انجام می شوددر زمان اجرااین بررسی

 قبل از هر تغییر نوع به پایین(Downcast)بررسی نوع انجام دهید ،

اگر ارجاع موردنظر : نکتهnull عملگرباشد، اینfalseبرمی گرداند

Animal x = ... 
if(x instanceof Cat){...}
else if(x instanceof Dog){...}

a instanceof Type

Parent a = ...;
if(a instanceof Child){...}

Animal x = ... 

if(x instanceof Cat){Cat c = (Cat)x; c.mew();}
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getClassشیء کلاس و متد 

 دمی شوبارگذاریاولین بار که از یک کلاس استفاده می کنیم، این کلاس در حافظه
 Dynamic Loading

 ردمی گیدر حافظه جای « شیء کلاس»اطلاعات مربوط به این کلاس، در شیئی با نام
 Class Object

 مثلاً یک شیء در حافظه اطلاعات کلاسString

را نگهداری می کندPersonو شیء دیگری، اطلاعاتی درباره کلاس 

 خودش دارد« شیء کلاس»هر شیئی، یک ارجاع به

 این ارجاع با کمک متدgetClass()برمی گردد

 متدgetClass درObjectشده و پیاده سازیfinalاست
Animal a = new Dog("Fido");
String s = a.getClass().getSimpleName();
s = a.getClass().getName();

:توضیح بیشتر
Reflectionدر مبحث 
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Permanent Generation وMetaspace

تاسبخشی از حافظه مسؤول نگهداری این اشیاء . می گیرددر حافظه جای « شیء کلاس»هر 

 در بخشی به نام ( شیء کلاس ها)اطلاعات کلاس هاPermGenذخیره می شود

 ودبزرگی داشته باشیم، ممکن است این فضا پر شود و خطا ایجاد شبسیاراگر پروژه

کندبارگذاریرا استفاده و ( های متنوعJARو کتابخانه ها)زیادیکه کلاس های ایبرنامه-

 حجم حافظهPermGenقابل تنظیم است:

نگهداری می شودMetaspaceاطلاعات مربوط به کلاس ها در 
-PermGenحذف شده است
نیستPermSizeنیازی به تنظیم دیگر : هم از بین رفتهدردسرهابرخی از مشکلات و -

Xmx–و Xms–با کمک Heapتنظیم اندازه حافظه : یادآوری

جاوا8قبل از نسخه 

8بعد از جاوا 

java -XX:MaxPermSize=512m MyClass

OutOfMemoryError



کوییز
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خروجی این برنامه چیست؟

Animal a = new Cat("Maloos");

System.out.println(a instanceof Object);

System.out.println(a instanceof Animal);

System.out.println(a instanceof Cat);

System.out.println(a instanceof Dog);

System.out.println(a.getClass().getName());

true

true

true

false

ir.javacup.polymorphism.Cat

:پاسخ صحیح



تمرین عملی
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تمرین عملی

 کلاسComponent

با ویژگی های طول و عرض

 متد انتزاعیshow

زیرکلاس هایButton وTextBox

 ایجاد و استفاده از آرایهComponentp[]

 تمرین در زمینه کلیدواژهfinal

متد، کلاس یا متغیر ثابت

 تولید و مشاهده متن متدequals که توسطeclipseایجاد می شود



جمع بندی
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جمع بندی

 چندریختیمفهوم(Polymorphism)

 چندریختیکاربرد

 کلاس ها و متدهای انتزاعی(Abstract)

 اعضایfinal( ،و متغیرهای ثابتمتدهاکلاس ها)

 انقیاد پویا(Dynamic Binding)

 اجرااطلاعات نوع داده شیء در زمان

عملگرinstanceof و متدgetClass()
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کنیدمطالعه 

کتاب دایتل10فصل

Java How to Program (Deitel & Deitel)

تمرین های همین فصل از کتاب دایتل

10- Object-Oriented Programming:

Polymorphism and Interfaces
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تمرین

 کلاسPerson زیرکلاس هایوStudent وTeacher کنیدپیاده سازیرا

 برای هر یک، متدtoStringمناسب و متفاوتی ایجاد کنید

یک آرایه شامل تعدادی شیء از همه این انواع بسازید

 Person[] people = …

 در یک حلقه، متدtoStringرا برای همه فراخوانی و چاپ کنید

 برای هر کلاس متدequals کنیدپیاده سازیمناسب

 مختلف استفاده کنید و آن را آزمایش کنیدحالت هایاز این متد در

مشخصات هر کلاس، متد و متغیر را با دقت انتخاب کنید

 سطح دسترسی؟final ؟abstract ؟ استاتیک؟  ...
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بخوانیدجستجو کنید و 

 متدهای مجازی(virtual)
 در برخی زبانها( مانندC++ )کنیممشخص مکانیزم انقیاد متد را می توانیم

 در صورتی از انقیاد پویا برای یک متد استفاده می شود که با کلیدواژهvirtual تعریف شود

 را متدهابرای افزایش کارایی، برخی برنامه نویسانگاهیfinalمی کنند
 نمی شوداما این کار توصیه

 به تفاوتDynamic Loading وDynamic Bindingدقت کنید

 درباره کلاس شیء(Class Object)

 نوع شیئی کهgetClass()دارد؟متدهاییچیست؟ این نوع چه برمی گرداند

مختلف حافظه در یک برنامه جاوا چه هستند؟بخش های

 Young, Tenured, and Permanent Generation



پایان



سایر مطالب
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Metaspaceتا PermGenاز 



جاواکاپانجمن aliakbary@asta.irچندریختی 79

مثال جالب

 که به ارث رسیدهمتدیانتزاعی کردن:

abstract class Animal {

public abstract void move();

public abstract String toString();

}
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