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Na slici 1.2 je prikazano kako je uređena hijerarhija klasa.

Slika 1.2 
Hijerarhija klasa

    

Klasa A je natklasa klase B.
Klasa B je potklasa klase A.
Klasa B je natklasa klasa C, D i E.
Klase C, D i E su natklase klase B.

Klasa A

Klasa B

Klasa DKlasa C Klasa E

Na vrhu hirerhije Java klasa je klasa Object. Ona sadrži ponašanje i atribute koji su neop-
hodni za objekat u jeziku.

Sve klase nasleđuju od ove natklase. Object je opšta klasa u hijerarhiji.

Ona definiše ponašanje koje je nasleđeno od svih klasa u biblioteci Java Class Library.

Svaka klasa dalje u hijerarhiji postaje više prilagođena specifičnoj nameni.

Hijerarhija klasa definiše apstraktne koncepte na vrhu hijerarhije. Ti koncepti postaju konkret-
niji u dodatnim potklasama.

Kada kreirate novu klasu u Javi, možda ćete želeti da ona ima sve funkcije postojeće klase, 
bez nekih dodataka ili modifikacija koje ste sami kreirali. Na primer, poželećete novu verziju 
dugmeta (Button) koje će generisati zvuk kada se klikne na njega. To dugme bi se moglo 
nazvati AudioButton.

Da biste primili sve funkcije dugmeta (Button), a da ne morate ponovo da ga kreirate, možete 
da definišete svoju novu klasu AudioButton kao potklasu klaseButton.

Zahvaljujući nasleđivanju, vaša klasa automatski nasleđuje ponašanje i atribute koji su defi-
nisani u klasi Button, ali i ponašanje i atribute koji su definisani u natklasi klase Button. 
Treba da brinete samo o stavkama po kojima se vaša nova klasa razlikuje od same klase 
Button, tj. o potklasiranju.

Potklasiranje je kreiranje nove klase koja nasleđuje ponašanje i atribute od postojeće. U pot-
klasi je neophodan samo kod koji ukazuje na razlike u ponašanju i atributima između potklase 
i njenih natklasa.
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Ako vaša klasa definiše potpuno novo ponašanje i nije potklasa druge klase, može naslediti 
direktno od klase Object.

Ako kreirate klasu koja ne proširuje natklasu, Java „pretpostavlja“ da nova klasa nasleđuje 
direktno od klase Object. Klasa MarsRobot koju ste kreirali ranije u ovoj lekciji nije odre-
dila natklasu, tako da je ona potklasa klase Object.

Kreiranje hijerarhije klasa
Ako kreirate veliki skup klasa, logično je da vaše klase naslede od postojeće hijerarhije klasa i 
da same formiraju hijerarhiju. Ovo obezbeđuje vašim klasama nekoliko prednosti:

 ■  Funkcionalnost koja je zajednička za više klasa može se svrstati u natklasu, pri 
čemu se omogućava da ona bude deo svih klasa koje se nalaze ispod natklase u 
hijerarhiji.

 ■  Promene natklase se automatski odražavaju na sve njene potklase, na potklase 
potklasa, itd. Nije potrebno menjati ili ponovo kompajlirati niže klase, jer one 
dobijaju nove informacije pomoću nasleđivanja.

Na primer, zamislite da ste kreirali Java klasu za implementaciju svih funkcija istraživačkog 
robota (za ovo nije potrebno mnogo mašte).

Klasa MarsRobot je kreirana i uspešno funkcioniše. Vaš šef u agenciji NASA zahteva da 
kreirate Java klasu koja se zove MercuryRobot.

Ove dve vrste robota imaju slične karakteristike. Oba su istraživački roboti koji funkcionišu u 
neprijateljskim okruženjima i vrše istraživanje. Oni prate trenutnu temperaturu i brzinu.

Možda ćete odlučiti da prvo otvorite datoteku izvornog koda MarsRobot.java, da je kopi-
rate u novu izvornu datoteku MercuryRobot.java, a zatim da izvršite neophodne izmene 
da bi novi robot obavio svoj posao. Ovo je loša odluka.

Mnogo je bolje da utvrdite zajedničku funkcionalnost klasa MercuryRobot i MarsRobot 
i da je organizujete u opštu hijerarhiju klasa. Ovo bi moglo da zahteva mnogo posla samo za 
klase MarsRobot i MercuryRobot, ali šta treba da učinite ako planirate da kasnije dodate 
klase MoonRobot, UnderseaRobot i DesertRobot? Faktorisanje uobičajenog pona-
šanja u natklasi koja se može upotrebiti više puta značajno smanjuje ukupan obim posla koji 
morate da obavite.

Da biste dizajnirali hijerarhiju klasa koja bi mogla poslužiti u tu svrhu, počnite dizajniranje sa 
vrha klase Object, koja je „vrhunac“ svih Java klasa.

Opšta klasa kojoj ti roboti pripadaju mogla bi se zvati Robot. Generalno, robot se može defi-
nisati kao autonomni uređaj za istraživanje. U klasi Robot definišite samo ponašanje koje 
omogućava da nešto postane uređaj, da se samokontroliše i da bude dizajnirano za istraživanje.
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Ispod klase Robot mogu da budu klase WalkingRobot i DrivingRobot. Očigledno je 
da se ove  dve klase, tj. roboti, razlikuju po tome što jedan robot hoda, a drugi se kreće pomoću 
točkova. Ponašanje robota koji hodaju može uključivati savijanje da bi nešto pokupili, saginja-
nje, trčanje i slično. Roboti koji se kreću pomoću točkova ponašali bi se drugačije. Na slici 1.3 
je prikazana osnovna hijerarhija klase Robot.

Slika 1.3 
Osnovna 
hijerarhija 
klaseRobot

    
Walking Robot

Object

Robot

Driving Robot

Sada hijerarhija može postati još određenija.

Klasa WalkingRobot može da ima nekoliko klasa: ScienceRobot, GuardRobot, 
SearchRobot i tako dalje. Kao alternativu, možete faktorisati još više funkcija i imati sred-
nje klase za robote TwoLegged i FourLegged, sa različitim ponašanjem za svakog od njih 
(pogledajte sliku 1.4).

Slika 1.4 
Dvonožni i 
četvoronožni 
roboti koji hodaju

    

Walking Robot

Two-Legged
Walking Robot

Four-Legged
Walking Robot

Guard Robot Science Robot Search Robot
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Konačno je hijerarhija izvršena i imate mesto za MarsRobot. To može biti potklasa klase 
ScienceRobot, koja je potklasa klase WalkingRobot, koja je potklasa klase Robot, a 
ona je potklasa klase Object.

Gde pripadaju atributi kao što sustatus, temperature i speed? Pripadaju mestu na 
kojem se najprirodnije uklapaju u hijerarhiju klasa. Pošto svi roboti moraju da prate tempe-
raturu svoje okoline, logično je da definišete temperaturu kao promenljivu instance u klasi 
Robot. Sve potklase će imati i tu promenljivu instance. Imajte na umu da morate da definišete 
ponašanje i atribut samo jednom u hijerarhiji, a automatski ih nasleđuje svaka potklasa.

NAPOMENA Dizajn efikasne hijerarhije klasa uključuje mnogo planiranja i revizija. 
Dok pokušavate da unesete atribute i ponašanje u hijerarhiju, verovatno ćete pronaći 
razloge zbog kojih ćete premestiti neke klase na različita mesta u hijerarhiji. Cilj je da 
se smanji broj funkcija koje se ponavljaju (i reduntantni kod).

Nasleđivanje u akciji
Nasleđivanje u Javi funkcioniše mnogo jednostavnije nego u realnom svetu. Nisu potrebni 
testamenti ili sudovi prilikom nasleđivanja od „roditelja“.

Kada kreirate novi objekat, Java prati svaku promenljivu definisanu za taj objekat i svaku pro-
menljivu definisanu za svaku natklasu objekta. Dakle, sve klase se kombinuju da bi formi-
rale obrazac za trenutni objekat, a svaki objekat dodaje informacije koje odgovaraju njegovoj 
situaciji.

Metodi funkcionišu na sličan način. Novi objekat ima pristup svim nazivima metoda svoje 
klase i pretklase. Ovo se utvrđuje dinamično kada se metod koristi u pokrenutom programu. 
Ako pozovete metod objekta, JVM prvo proverava klasu objekta za taj metod. Ako metod nije 
pronađen, JVM ga traži u natklasi te klase i tako dalje, sve dok se ne pronađe definicija metoda. 
Način na koji su metodi raspoređeni u hijerarhiji klasa je prikazan na slici 1.5.

Situacija počinje da se komplikuje kada potklasa definiše metod koji odgovara nazivu i drugim 
aspektima definisanim u pretklasi. U ovom slučaju se prvo koristi definicija metoda (koja poči-
nje od dna hijerarhije i „kreće“ se prema gore).

Zbog toga, možete da kreirate metod u potklasi koji sprečava upotrebu metoda u natklasi. Da 
biste to učinili, dodelite metodu isti naziv, tip povratka i argumente kao metodu u natklasi. 
Ovaj postupak, koji je prikazan na slici 1.6, zove se redefinisanje.
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Slika 1.5 Kako su 
metodi smešteni 
u hijerarhiji klasa

    

Klasa Klasa
Poruka koja je poslata u 
objekat i prosleđena u 
hijerarhiji klasa dok se 
ne pronađe de�nicija

De�nicija
metoda

Klasa Klasa

Klasa

Objekat Objekat

Slika 1.6 
Redefinisanje 
metoda

    

Klasa Klasa

Poruka koja je poslata 
objektu i prosleđena 
hijerarhiji klasa dok se 
ne pronađe de�nicija

Metod je zamenjen 
ovom de�nicijom.

Početna de�nicija 
metoda Klasa

Klasa

Objekat Objekat
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NAPOMENA Javin oblik nasleđivanja zove se pojedinačno nasleđivanje, zato što 
svaka Java klasa može imati samo jednu natklasu, iako konkretna natklasa može imati 
više potklasa.

U drugim objektno-orijentisanim programskim jezicima, kao što je C ++, klase mogu 
imati više natklasa i nasleđuju kombinovane promenljive i metode iz svih tih natklasa. 
To se naziva višestruko nasleđivanje. Java čini nasleđivanje jednostavnijim, tako što 
omogućava samo pojedinačno nasleđivanje.

Paketi
Programi koje ste kreirali tokom ove lekcije smešteni su u paket com.java21days. Paketi 
omogućavaju da grupišete srodne klase i interfejse. Oni eliminišu potencijalne „sukobe“ prili-
kom imenovanja klasa.

Klase u Javi mogu se pozivati pomoću kratkog naziva, kao što je Object, ili pomoću punog 
naziva paketa, kao što je java.lang.Object.

Vaše Java klase mogu ukazati na bilo koju klasu u paketu java.lang samo pomoću svojih 
kratkih naziva. Paket java.lang obezbeđuje osnovne jezičke funkcije, kao što su upravlja-
nje znakovnim nizovima i matematičke operacije. Da biste koristili klase iz bilo kojeg drugog 
paketa, morate da ih referencirate eksplicitnim korišćenjem punog naziva paketa ili korišće-
njem komande import za određeni paket. Upotreba komande import ukazuje Java kom-
pajleru da treba da proveri taj paket prilikom pretvaranja kratkog naziva klase u pun naziv.

Postoji klasa Color u paketu java.awt u biblioteci Java Class. Ako želite da koristite ovu 
klasu u svom programu, možete da je referencirate pomoću punog naziva java.awt.Color.

Možete da olakšate referenciranje korišćenjem iskaza import u programu:

import java.awt.Color;

To omogućava da se klasa jednostavno referencira kao Color.

U iskazu import možete da koristite zvezdicu da biste naveli sve klase u paketu:

import java.awt.*;

Upotreba zvezdice kao znaka zamene omogućava proveru svake klase u paketu, pa se Color i 
sve ostale klase u paketu java.avt mogu referencirati pomoću svojih kraćih naziva.
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NAPOMENA Mnogi Java programeri izbegavaju upotrebu iskaza import sa 
zvezdicom (*), pa koriste niz iskaza import koji identifikuju svaku klasu koja se 
koristi u programu. NetBeans to može učiniti automatski. Kada napišete liniju koda 
koja prvo koristi klasu kratkog naziva, NetBeans uređivač označava grešku na levoj 
ivici te linije. Kliknite na grešku da biste videli iskačući meni koji sadrži komandu za 
izvoz klase. Ako odaberete komandu, dodaje se iskaz import.

Paket za klasu se određuje iskazom package. Mnoge klase koje ćete kreirati u ovoj knjizi su 
smeštene u paketu com.java21days, kao što je:

package com.java21days;

Ovaj iskaz mora da bude prva linija programa. Kada je ta linija izostavljena, klasa će pripasti 
neimenovanom paketu, koji se zove podrazumevani paket.

Rezime
Ako ste se u ovoj lekciji prvi put susreli sa objektno-orijentisanim programiranjem, verovatno 
vam se ono čini teoretskim i pomalo komplikovanom. Mnogi ljudi su imali istu reakciju kada 
su se prvi put suočili sa „misterioznom“ metodologijom koja se zove OOP.

Budući da je vaš mozak prvi put pretrpan objektno-orijentisanim programskim konceptima i 
terminologijom, mogli biste se zabrinuti da u njemu neće biti prostora za ostatak Java jezika. 
Britanci imaju dva korisna saveta za situacije poput ove:

■■  Ne paničite!

■■  Budite mirni i nastavite dalje!

U ovom trenutku trebalo bi da imate osnovno znanje o klasama, objektima, atributima i pona-
šanjima. Takođe bi trebalo da poznajete promenljive i metode instance. Njih ćete iskoristiti u 
sledećoj lekciji.

Ostali aspekti objektno-orijentisanog programiranja, kao što su nasleđivanje i paketi, detaljnije 
su razmotreni u narednim lekcijama.

U čitavoj knjizi ćete koristiti objektno-orijentisano programiranje. Ne postoji drugi način pisa-
nja programa na Java jeziku.

Nakon što pročitate prvih sedam lekcija, znaćete da koristite objekte, klase, nasleđivanje i sve 
druge aspekte metodologije.
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Pitanja i odgovori

Pitanje - Metodi su funkcije koje su definisane unutar klasa. Ako metodi izgledaju kao 
funkcije i ponašaju se poput njih, zašto se ne zovu funkcije?

Odgovor - U nekim objektno-orijentisanim programskim jezicima metodi se zovu 
funkcije. U programskom jeziku C++ se zovu funkcije članova. Drugi objektno-
orijentisani programski jezici razlikuju funkcije unutar i izvan „tela“ klase ili 
objekta, jer je u tim jezicima upotreba posebnih termina važna da biste razumeli 
kako se svaka funkcija izvršava. Pošto je razlika relevantna u drugim jezicima i 
pošto je termin metod sada u uobičajenoj upotrebi u objektno-orijentisanoj 
terminologiji, Java koristi i taj termin. Metodi se u funkcionalnim programskim 
jezicima zovu funkcije.

Pitanje – U čemu je razlika između promenljivih instance i metoda i njihovih 
„parnjaka“, promenljivih klase i metoda?

Odgovor - Skoro sve što radite u Java programu podrazumeva instance (koje se zovu i 
objekti), a ne klase. Međutim, neke skriptove ponašanja i atribute bolje je skladištiti 
u klasi, nego u objektu.

Na primer, klasa Math u paketu java.lang uključuje promenljivu klase PI koja 
sadrži približnu vrednost broja pi. Ova vrednost se ne menja, tako da nema razloga 
zbog kojih bi različitim objektima te klase bila potrebna pojedinačna kopija PI 
promenljive. Sa druge strane, svaki objekat String sadrži metod length() koji 
otkriva broj znakova u tom znakovnom nizu (Stringu). Ova vrednost može biti 
različita za svaki objekat te klase, tako da mora biti metod instance.

Promenljive klase zauzimaju memoriju dok Java program ne završi izvršavanje, tako 
da ih treba pažljivo koristiti. Ako promenljiva klase referencira objekat, taj objekat 
će takođe ostati u memoriji. Ovo je čest problem zbog kojeg program zauzima 
previše memorije i izvršava se sporo.

Pitanje - Kada Java klasa uvozi čitav paket, da li se povećava kompajlirana veličina te 
klase?

Odgovor - Ne. Upotreba termina uvoz u Javi je pogrešna. Rezervisana reč import ne 
dodaje kod jedne klase ili paketa u klasu koju kreirate. Umesto toga, lakše je 
referencirati unutar druge klase.

Jedina svrha uvoza je da skrati nazive klasa kada se koriste u Java iskazima. Bilo bi 
zamorno da u vašem kodu uvek morate da referencirate pune nazive klase, kao što su 
javax.swing.JButton i java.util.Random, umesto naziva JButton i Random.
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Kviz
Pregledajte materiju u ovoj lekciji pomoću kviza koji se sastoji od tri pitanja.

Pitanja
 1.	 Kako se drugačije naziva klasa?

A.	 objekat

B.	 obrazac

C.	 instanca

2.	 Kada kreirate potklasu, šta morate definisati o klasi?

A.	 Ništa. Sve je već definisano.

B.	 elemente koje se razlikuju od elemenatanjene natklase

C.	 sve o njoj

3.	 Šta predstavlja metod instance klase?

A.	 atribute klase

B.	 ponašanje klase

C.	 ponašanje objekta koji je kreiran iz klase

Odgovori
 1.	 B. Klasa je apstraktni obrazac koji se koristi za kreiranje objekata koji su slični jedni 

drugima.

2.	 B. Vi definišete kako se potklasa razlikuje od njene natklase. Elementi koji su slični 
su već automatski definisani zbog nasleđivanja. Odgovor A je tehnički tačan, ali ako 
su svi elementi u potklasi identični elementima u natklasi, nema potrebe kreirati 
potklase.

3.	 C. Metodi instance odnose se na ponašanje određenog objekta. Metodi klase odnose 
se na ponašanje svih objekata koji pripadaju toj klasi.
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Sertifikaciona praksa 
Sledeće pitanje je vrsta pitanja koje biste mogli očekivati da će vam biti postavljeno na testu za 
sticanje sertifikacije za Java programiranje. Odgovorite na ovo pitanje, ali nemojte ponovo da 
pregledate ovu lekciju.

Koji od sledećih iskaza je tačan?

A. Svi objekti koji su kreirani iz iste klase moraju da budu identični.

B. Svi objekti koji su kreirani iz iste klase mogu da imaju različite atribute.

C. Objekat nasleđuje atribute i ponašanje iz klase koja se koristi za njegovo kreiranje.

D. Klasa nasleđuje atribute i ponašanje iz svoje potklase.

Odgovor je dostupan na veb sajtu knjige, na adresi www.java21days.com. Posetite stranicu 
Lesson 1 i kliknite na link Certification Practice.

Vežbe
Da biste proširili vaše znanje o temama koje su obrađene u ovoj lekciji, probajte da uradite 
sledeće vežbe:

1.  U metodu main() klase MarsRobot kreirajte drugi MarsRobot robot, pod 
nazivom opportunity, postavite njegove promenljive instance i prikažite ih.

2.  Kreirajte hijerarhiju nasleđivanja za delove šahovske garniture. Odlučite gde boje 
promenljivih instance startPosition, forwardMovement i 
sideMovement treba da budu definisane u hijerarhiji.

Ako su vam potrebna, rešenja za vežbe možete da pronađete na veb sajtu knjige, na adresi 
www.java21days.com.






