Programi Implementasyon Yerine Arayuze(Interface) Yapmak

ArayUz interface veya suipertipe(supertype) anlamina gelmektedir.

Programlama yaparken polymorphism'i yaygin bir sekilde kullanmak gerekir. Bu sayede gergekte yaratilacak nesneler kod igerisine kilitli kalmaz.
Programlamay: siipertipe (genelde soyut sinifa veya interface'e) yapmak demek, degiskenlerin tanimlanmis tipleri, siipertip olmali anlamina gelir. Boylelikle, bu degiskenlere

atanan nesneler stiper tipin herhangi bir somut implementasyonu olabilir. Bunun anlami, o siniflari deklare eden bir sinifin, gergekte yaratilan nesneleri bilmesine gerek yoktur.
Ornek olarak abstract tanimlanmig Animal sinifi ile bu sinifi implement eden somut siniflar Dog ve Cat olsun.

Programi implementasyona yaparsak su sekilde kod yazariz:

1 Dog d=new Dog();
2 | d.bark(); //havlamak demek

Programi interface'e/supertipe yapmis olsaydik su sekilde kod yazardik:

1 Animal animal=new Dog();
2 animal.makeSound();

Nesne Uretmeyi hard-coding yapmak yerine, somut implementasyonu runtime zamaninda yapmak daha iyidir:

1 a=getAnimal();
2 a.makeSound();

Burada gergekte hangi Animal alt sinif nesnesi ataniyor bilmiyoruz. Tim bildigimiz sey makeSound() metoduna nasil yanit verecegidir. Bu metod Dog sinifinda bark() metodunu,
Cat sinifinda ise meow() metodunu ¢agiracaktr.

Sonug olarak, kod yazarken yukarida anlatilan prensibi uygularsak daha esnek uygulamalar gelistirebiliriz. Ayrica kodu degistirme ihtiyaci dogdugunda zorlanmadan degistiririz.

Bu 6rnekle ilgili UML diagrami:
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