
Uvod
Vaš mozak o projektnim obrascima. I evo vas, pokušavate da naučite 

nešto, a vaš mozak vam čini uslugu starajući se da vam ništa od toga ne ostane u glavi. Vaš 
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svoj mozak da misli da vam  život zavisi od poznavanja projektnih obrazaca? 
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1 Dobro došli u projektne obrasce
Neko je već rešio vaše probleme. U ovom poglavlju ćete naučiti 

zašto (i kako) da koristite mudrosti i lekcije do kojih su došli drugi programeri 

koji su išli istim putem rešavanja problema pri projektovanju i preživeli. Pre 

nego što završimo, razmotrićemo upotrebu i koristi od projektnih obrazaca, 

pogledati neke principe objektno orijentisanog (OO) projektovanja i proći 

kroz primer rada jednog obrasca. Najbolji način da koristite obrasce jeste da 

njima ispunite svoju glavu i da potom prepoznate mesta u svojim projektima 

i postojećim aplikacijama gde biste mogli da ih primenite. Umesto ponovnog 

korišćenja koda, obrasci vam pružaju ponovno korišćenje iskustva.

uvod u projektne obrasce

Upamti, poznavanje 
koncepata kao što su 
apstrakcija, nasleđivanje i 

polimorfizam ne čine te dobrim 
objektno orijentisanim projektantom. 
Projektni guru razmišlja o tome kako 

da napravi prilagodljive projekte 
koji su održivi i mogu da se izbore 

sa promenom.
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od onoga što ostaje isto	 10
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fly()
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}

FlyWithWings
fly() {

  // ne radi ništa – ne leti!

}
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quack()

quack) {
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2 Neka objekti budu u toku
Ne želite da propustite neko zanimljivo dešavanje, zar 
ne? Imamo obrazac koji upućuje objekte kada se dešava nešto do čega im 

je stalo. To je obrazac Observer. To je jedan od najčešće korišćenih projektnih 

obrazaca, i neverovatno je koristan. Razmotrićemo sve zanimljive aspekte 

Posmatrača, kao što su veza jedan-prema-više i labava sprega. Imajući te 

koncepte na umu, kako možete odoleti da ne budete najzanimljiviji na Zabavi 

obrazaca? 

obrazac Observer
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3 Dekorisanje objekata
Samo nazovite ovo poglavlje „Dizajnersko oko za 
naslednog tipa“. Preispitaćemo tipično preterano korišćenje nasleđivanja 

i saznaćete kako da dekorišete klase za vreme izvršavanja, koristeći jedan vid 

kompozicije objekata. Zašto? Kada upoznate tehnike dekorisanja, moći ćete 

da date svojim (ili tuđim) objektima nova zaduženja, nepraveći nikakve izmene 

koda osnovnih klasa.

obrazac Decorator

Nekada sam mislio da pravi 
muškarci prave potklase svega. 

Bilo je to dok nisam upoznao moć 
proširivanja za vreme izvršavanja, 
umesto za vreme kompajliranja. 

I vidite me sad!
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4 Dobrobiti OO dizajna
Spremite za pravljenje slabo povezanih OO projekata. 
Pravljenje objekata ne svodi se samo na korišćenje operatora new. Naučićete 

da je instanciranje aktivnost koju ne bi uvek trebalo da radite u javnosti i da 

ono često može voditi do problema sa povezivanjem. A to ne želimo, zar ne? 

Saznajte kako obrasci Factory mogu da vas poštede sramotnih zavisnosti.
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Došlo je vreme da upoznate obrazac Factory Method	 131
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Izgradnja fabrika sastojaka	 146

Prepravljanje pica...	 149

Ponovna poseta picerijama	 152

Šta smo uradili?	 153

Definicija obrasca Abstract Factory	 156

Poređenje Factory Method i Abstract Factory	 160

Alatke za projektovanje	 162
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<<interfejs>>
Clams

<<interfejs>>
Cheese

<<interfejs>>
Sauce

<<interfejs>>
Dough

createDough()
createSauce()
createCheese()
createVeggies()
createPepperoni()
createClam()

ChicagoPizzaIngredientFactory

createDough()
createSauce()
createCheese()
createVeggies()
createPepperoni()
createClam()

NYPizzaIngredientFactory

createDough()
createSauce()
createCheese()
createVeggies()
createPepperoni()
createClam()

<<interfejs>>
PizzaIngredientFactory

createPizza()

NYPizzaStore

Svaka fabrika proizvodi drugačiju implementaciju za porodicu proizvoda.

Apstraktna PizzaIngredientFactory 
interfejs je koji definiše kako se 
pravi porodica srodnih proizvoda 

– sve što nam treba da bismo 
napravili picu.

Klijenti Abstract Factory-ja 
su dve instance naše picerije 
PizzaStore: njujorška 
picerija, NYPizzaStore, 
i čikaška picerija, 
ChicagoStylePizzaStore. 

Zadatak konkretnih 
fabrika pice jeste da 
naprave sastojke za 
picu. Svaka fabrika 
zna kako da napravi 
odgovarajuće objekte 
za svoj region.

ThickCrustDough ThinCrustDough

PlumTomatoSauce MarinaraSauce

Mozzarella Cheese

FreshClamsFrozenClams

ReggianoCheese



5 Jedinstveni objekti
Naša sledeća stanica je obrazac Singleton, naša 
karta za pravljenje jedinstvenih objekata za koje će 
uvek postojati samo jedna instanca. Možda će vas obradovati 

da znate da je od svih obrazaca, obrazac Singleton (eng. Singleton Pattern) 

najjednostavniji po pitanju dijagrama klasa; štaviše, dijagram ima samo jednu 

klasu! Ali nemojte se previše opuštati; uprkos jednostavnosti iz perspektive 

dizajna klasa, on zahteva ozbiljno objektno orijentisano razmišljanje za svoju 

implementaciju. Zato, udahnite duboko, pa da krenemo.

obrazac Singleton

Seciranje klasične implementacije obrasca Singleton	 173

Fabrika čokolade	 175

Definicija obrasca Singleton	 177

Hjustone, imamo problem...	 178

Višenitni rad	 180

Možemo li da popravimo višenitni rad?	 181

U međuvremenu, u fabrici čokolade...	 183

Alatke za projektovanje	 186
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6 Kapsuliranje poziva

U ovom poglavlju podižemo kapsuliranje na sasvim 
nov nivo: kapsuliraćemo pozivanje metode. Baš tako 

– kapusiliranjem pozivanja metode, možemo da iskristališemo delove 

izračunavanja, pa objekat koji poziva izračunavanje ne mora da brine o 

tome kako da nešto uradi, već prosto koristi našu iskristalisanu metodu da 

bi to obavio. Sa kapsuliranim pozivima metoda možemo da uradimo i neke 

lukave stvari, na primer da ih sačuvamo za evidentiranje ili da ih iznova 

koristimo da bismo u kodu implementirali funkcionalnost poništavanja akcije. 
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7 Biti adaptivan

U ovom poglavlju ćemo pokušati neverovatne 
poduhvate kao što je umetanje četvrtastog klina u 
oblu rupu. Zvuči nemoguće? Ne kada imamo projektne obrasce. Sećate 
se obrasca Decorator? Omotavali smo objekte da bismo im davali nova 
zaduženja. Sada ćemo omotati objekte sa drugačijom namerom: da  bi njihovi 
interfejsi izgledali kao nešto drugo. Zašto bismo to radili? Da bismo dizajn koji 
očekuje jedan interfejs prilagodili klasi koja implementira drugačiji interfejs. I to 
nije sve; kad smo već kod toga, pogledaćemo još jedan obrazac koji omotava 
objekte da bi pojednostavio njihov interfejs.

obrasci Adapter i Facade

Adaptirani

Klijent

Adapter

zahtev() prevedeniZahtev()

Klijent se implementira prema 

ciljnom interfejsu.

Adapter implementira ciljni 

interfejs i čuva instancu 

adaptiranog.

ciljni interfejs

interfejs 
adaptiranog

Turkey je bio 
adaptirani interfejs

Britanska utičnica

Adapter za 
naizmeničnu struju

Standardni američki utikač

Adapteri su svuda oko nas	 238

Objektno orijentisani adapteri	 239

Ako hoda kao patka i kvače kao patka, onda to  
mora može biti patka ćurka umotana u pačji adapter...	 240

Proba adaptera	 242

Objašnjenje obrasca Adapter	 243

Definicija obrasca Adapter	 245

Adapteri objekta i klase	 246

Adapteri u stvarnom svetu	 250

Adaptiranje enumeracije na iterator	 251

„Dome, slatki dome“ bioskop	 257
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Princip najmanjeg znanja	 267

Kako NE steći prijatelje i uticati na objekte	 268

Obrazac Facade i princip najmanjeg znanja	 271

Alatke za projektovanje	 272



8 Kapsuliranje algoritama
Zahuktali smo se sa kapsuliranjem; kapsulirali smo 
pravljenje objekata, pozivanje metoda, složene 
interfejse, patke, pice... šta bi moglo da bude sledeće? 
Bacićemo se na kapsuliranje delova algoritama, tako da klase mogu da se 

prikače na izračunavanje kad god požele. Učićemo i o principu projektovanja 

koji je inspirisan Holivudom. Da počnemo...

obrazac Template Method

Vreme je za još kofeina	 278

Mućkanje kafe i čaja (u Javi)	 279
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Dodaj šećer i mleko
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Skuvajte

Sipajte piće u šolju

Dodajte priloge

Kofeinski napitak

Čaj Kafa

Kofeinski napitak, 
CaffeineBeveratge, zna 
korake recepta i upravlj

a 
njima, i sam obavlja 
korake 1 i 3, ali se 
oslanja na to da će Tea 
ili Coffee uraditi korak

e 
2 i 4.

Prepoznali smo da su 
dva recepta u osnovi 
ista, iako neki koraci 
zahtevaju drugačije 

implementacije. Zato smo 
uopštili recept i smestili 

ga u osnovnu klasu.

uopšti

za neke 
korake se 
oslanja na 
natklasu

uopšti

a neke 
korake se 
oslanja na 
natklasu

sadržaj



9 Kolekcije kojima se dobro upravlja

Ima mnogo načina da se objekti naguraju u kolekciju. 
Smestite ih u bilo koji niz, stek, listu, heš mapu – izaberite sami. Svaki način 

ima svoje prednosti i nedostatke. Ali u nekom trenutku, vaši klijenti će želeti da 

prave iteracije nad tim objektima, a kada se to desi, da li ćete im otkriti svoju 

implementaciju? Iskreno se nadamo da nećete! To prosto ne bi bilo profesionalno. 

Pa, ne morate da rizikujete svoju karijeru; u ovom poglavlju ćete videti kako 

možete klijentima dozvoliti da prolaze kroz objekte, a da nikada ne vide na 

koji način skladištite objekte. Naučićete i kako da napravite vrhunske kolekcije 

objekata koje u jednom skoku mogu da preskoče impresivne strukture podataka. 

A ako to nije dovoljno, naučićete i ponešto o odgovornostima objekata.
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Potrebno je da meni restorana 
ima podmeni, ali ne možemo 
stvarno dodeliti meni nizu 
MenuItem jer su tipoi različiti,  
pa to neće raditi.
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Možemo li da kapsuliramo iteraciju?	 325
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10 Stanje stvari

Manje poznata činjenica: obrasci Strategy i State su 
blizanci razdvojeni na rođenju. Pomislili biste da će oni živeti sličnim 

životima, ali obrazac Strategy je nakon toga stvorio veoma uspešan biznis širom 

međusobno zamenjivih algoritama, dok je obrazac State pošao, možda, plemenitijim 

putem pomaganja objektima da upravljaju svojim ponašanjem putem menjanja svog 

unutrašnjeg stanja. Ipak, koliko god da su njihovi putevi postali različiti, u pozadini 

ćete pronaći gotovo potpuno isti dizajn. Kako je to moguće? Kao što ćete videti, 

strategija i stanje imaju veoma različite svrhe. Pozabavimo se prvo onim o čemu se 

radi u obrascu State, a njihov odnos ćemo istražiti na kraju poglavlja.

obrazac State

Java žvaka	 382

Osnove mašina stanja	 384

Pisanje koda	 386

Provera pre isporuke	 388

Znali ste da će se desiti... promena zahteva!	 390

Zbrkano STANJE stvari...	 392

Novi dizajn	 394
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Dovršavanje igre	 410

Demo za direktora Moćne žvake, Inc.	 411

Zdravorazumska provera...	 413

Zamalo da zaboravimo!	 416

Alatke za projektovanje	 419

sadržaj

Moćna žvaka, Inc.
Tamo gde automat za žvake 

nikada nije poluprazan

Žvaka se 
prodaje

Nema 
25 
centi

Ima 
25 
centi

Nema 
žvaka

Jedan prelaz smo zaboravili da ubacimo u
 početnu specifikaciju... 

Treba nam način a dopunimo automat kada 
ostane bez žvaka! 

Evo novog dijagrama – možete li to da na
m implementirate? 

Obavili ste tako dobar posao sa ostatkom 
automata da ne 

sumnjamo da ćete ovo uraditi za tren!

               – Inženjeri Moćne žvake
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5 
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okreni ručicu

izbaci 
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žvake = 0

žvake › 0

dopuni



11Upravljanje pristupom objektima

Da li ste se ikada igrali dobrog i lošeg policajca? Vi ste dobar 

policajac i pružate sve svoje usluge na fin i prijateljski način, ali ne želite da vam 

svako traži usluge, pa imate lošeg policajca koji kontroliše koliko ćete biti dostupni. 

To je ono što rade posrednici: kontrolišu i upravljaju pristupom. Videćete da, postoji 

mnogo načina na koje posrednici zamenjuju objekte kojima posreduju. Posrednici su 

poznati po tome da za objekte kojima posreduju mogu da preuzmu čitave pozive za 

metode preko interneta; i da strpljivo odmenjuju neke prilično lenje objekte. 

obrazac Proxy
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Testiranje monitora	 428
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Definicija obrasca Proxy	 455
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Projektovanje virtuelnog posrednika za korice albuma	 459
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posrednika	 469
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Implementacija interfejsa Person	 471
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od dve kase.

invoke()



12 Obrasci obrazaca

Ko bi ikad pomislio da bi projektni obrasci mogli da rade 
zajedno?  Već ste bili svedoci oštrih Ćaskanja uz vatricu (a čak niste ni videli 
rubrike Borbe obrazaca na život i smrt, jer nas je urednik primorao da ih uklonimo 
iz knjige), pa ko bi mogao pomisliti da obrasci zapravo mogu dobro da rade jedan 
s drugim? Verovali ili ne, neki od najmoćnijih OO projekata koriste istovremeno 
više obrazaca. Spremite se da svoje veštine korišćenja obrazaca podignete na 
naredni nivo; vreme je za kombinovane obrasce.

kombinovani obrasci

Udruženi rad	 494

Ponovno okupljanje pataka	 495

Šta smo uradili?	 517

Pogled iz pačje perspektive: dijagram klasa	 518
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Implementiranje prikaza	 534
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A sada proba...	 542
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sadržaj

BeatModel

Controller

setBPM()

getBPM()

on()

off()

Pritisnite dugme 
za ubrzavanje 
ritma...

Kontroler traži 
od modela da 
izmeni svoj 
BPM za jedan.

Prikaz je obavešten da je 
BPM promenjen. On poziva 
getBPM() na stanju modela.

Pošto je BPM 120, prikaz dobija obaveštenje o ritmu na svakih 1/2 sekunde.

Ritam je podešen na 119 BPM a 
voleli biste da ga povećate na 120.

...koje dovodi do toga da 
se poziva kontroler.

Prikaz je ažuriran 
na 120 BPM.

Vidite da traka 
ritma pulsira na 
svakih 1/2 sekunde.

View

View



13 Obrasci u stvarnosti
Ahhhh, sada ste spremni za sjajan novi svet ispunjen 
projektnim obrascima. Ali, pre nego što počnete da otvarate sva ta 
vrata mogućnosti, treba da se pozabavimo još nekim pojedinostima na koje ćete 
nailaziti u stvarnom svetu – tako je, stvari su nešto složenije nego što su ovde, u 
Objektgradu. Idemo, na narednoj strani imamo fini vodič koji će vam pomoći sa 
prelaskom...

bolji život sa obrascima

Definicija projektnog obrasca	 565

Pažljivije razmatranje definicije projektnog obrasca	 567

Neka sila bude sa vama	 568
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Krstarenje Objektgradom sa Četvoročlanom  
bandom	 587

Vaše putovanje je tek počelo...	 588

Zoološki vrt obrazaca	 590

Uništavanje zla pomoću anti-obrazaca	 592

Alatke za projektovanje	 594

Napuštamo Objektgrad...	 595
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14Dodatak: preostali obrasci

Ne mogu svi biti najpopularniji. Mnogo toga se promenilo u 

poslednjih 25 i više godina. Otkako je knjiga Design Patterns: Elements of 

Reusable Object-Oriented Software prvi put izdata, programeri su primenili ove 

obrasce hiljadama puta. Obrasci čiji rezime dajemo u ovom dodatku kompletni 

su, punopravni i zvanični GoF obrasci, ali se ne koriste toliko često kao obrasci 

koje smo do sada istraživali. Međutim, ovi obrascdi su sami po sebi zadivljujući i 

ako ih vaše okolnosti zahtevaju, trebalo bi da ih s ponosom primenite. Naš cilj u 

ovom dodatku je da vam na visokom nivou predstavimo šta su ti obrasci.
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sadržaj
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Sve što ove kompozitne 
klase treba da urade 
jeste da dodaju metodu 
getState() (i da ne brinu 
da će se izložiti).

Client traži od Visitor-a 
da dobije informacije od 
strukture Composite-a. Nove 
metode se mogu dodati 
posetiocu bez uticaja na 
Composite.

Visitor-u treba mogućnost 
da poziva getState() na svim 
klasama i to je mesto gde 
možete dodati nove metode 
koje će klijent koristiti.

Traverser zna kako da vodi 
Visitor-a kroz strukturu 
Composit-a..

MenuItem

Menu

Ingredient

MenuItem

Ingredient


