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Osnovne napomene o programskom
jeziku Java

ONO {TO SE `ELELO POSTI}I PROGRAMSKIM JEZIKOM JAVA, A {TO JE NAJVE}IM DELOM I
OSTVARENO, PREDSTAVLJA POVEZIVANJE VELIKOG BROJA RAZLI~ITIH DOMENA, TAKO DA
SE OMOGU}AVA FUNKCIONISANJE APLIKACIONOG SERVERA I FUNKCIONISANJE MOBILNOG
TELEFONA, KREIRANJE NAU~NIH PROGRAMA, RAZVOJ SOFTVERA, IMPLEMENTACIJA
ME|UPLANETARNE NAVIGACIJE I JO{ MNOGO {TO{TA...

� JAMES GOSLING, KREATOR PROGRAMSKOG JEZIKA JAVA, U INTERVJUU ZA POTREBE
WEB STRANICE SEARCHWEBSERVICES.COM

Kada je 1995. godine "Sun Microsystems" prvi put javno predstavio programski jezik
Java, to je bio inventivan alat za Web, koji je imao puno potencijalnih primena.

Re~ "potencijal" je kompliment koji ima vrlo ograni~en rok upotrebe. Pre ili kasnije,
potencijal mora da se realizuje, ili se umesto te re~i upotrebljavaju neke druge, kao
{to su "razo~arenje", "{kart" i "najve}e razo~arenje".

Ukoliko budete `eleli da razvijete svoje ve{tine u dvadesetjednodnevnom podu~avanju
u okviru petog izdanja knjige "Nau~ite Javu 6 za 21 dan", bi}ete u dobroj poziciji da
prosudite da li je ovaj programski jezik ispunio o~ekivanja iz prethodne dekade.

Osim toga, posta}ete Java programer sa dosta potencijala.

Dan 1
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Programski jezik Java
U sedmoj verziji programski jezik Java je ispunio o~ekivanja u vezi sa njegovim
pojavljivanjem. Vi{e od 3,5 miliona programera je nau~ilo ovaj programski jezik, koji
se koristi na mestima kao {to su NASA, IBM i Kaiser Permanente i u okviru Apache
projekta. Ovaj programski jezik postao je standardan u velikom broju departmana u
vezi sa ra~unarskom tehnikom {irom sveta. U po~etku je kori{}en za kreiranje
jednostavnih programa u okviru web stranica, a danas se primenjuje u velikom broju
slu~ajeva, izme|u ostalog, i za

44web servere

44 relacione baze podataka

44 orbitalne teleskope

44 personalne digitalnie asistenate

44mobilne telefone

Iako je programski jezik Java i dalje veoma koristan za web programere koji
poku{avaju da "o`ive" svoje stranice i kreiraju web aplikacije, on danas ima mnogo
{iru primenu. Java je danas veoma popularan programski jezik op{te namene.

Istorija programskog jezika
Pri~a o razvoju programskog jezika Java je danas dosta poznata. James Gosling i
drugi projektanti u kompaniji "Sun" su polovinom devedesetih godina pro{log veka
bili anga`ovani u realizaciji projekta posve}enog razvoju interaktivne televizije. Tada
je Gosling bio prili~no frustriran {to koriste C++, objektno-orijentisani programski
jezik, koji je razvio Bjarne Stroustrup u AT&T Bell laboratorijama 10 godina ranije,
kao pro{irenje programskog jezika C.

Gosling je vredno radio i kreirao novi programski jezik, koji je bio pogodan za
projekat na kome je radio i u okviru koga je eliminisao i neke elemente programskog
jezika C++, koji su ga "izlu|ivali".

Poku{aj razvoja interaktivne televizije u kompaniji "Sun" je propao, ali je rezultat
razvoja novog programskog jezika mogao da se primeni na medijumu koji je postajao
popularan u to doba - na Webu.

"Sun" je objavio Javu u jesen 1995. godine. Iako je najve}i broj funkcionalnosti ovog
jezika bio mnogo jednostavniji nego u programskom jeziku C++ ({to je slu~aj i
danas), Java programi, koji su se nazivali apleti, mogli su da se izvr{avaju kao deo
web stranica u Netscape Navigator ~ita~u weba.

Ova funkcionalnost (prvo interaktivno programiranje raspolo`ivo naWebu) pomoglo je
u reklamiranju Jave i privuklo je nekoliko stotina hiljada programera u prvih {est
meseci postojanja novog programskog jezika.

Java 6 - Nau~ite za 21 dan
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^ak i nakon {to Java vi{e nije bila nov programski jezik, korist od primene ovog
programskog jezika je postala potpuno jasna, a programeri su i dalje bili privu~eni
njome. Danas postoji vi{e profesionalnih programera koji koriste programski jezik
Java nego onih koji koriste programski jezik C++.

Uvod u programski jezik Java
Java je objektno-orijentisani, nezavisan od platforme, bezbedan programski jezik,
koji je projektovan tako da ga je jednostavnije nau~iti od C++-a, a te`e zloupotrebiti
od C-a i C++-a.

Objektno-orijentisano programiranje (OOP) je metodologija razvoja softvera u kojoj
se program konceptualizuje pomo}u grupe objekata koji zajedno funkcioni{u.
Objekti se kreiraju kori{}enjem {ablona koji se nazivaju klase i sadr`e podatke i
naredbe koje su neophodne za kori{}enje tih podataka. Programski jezik Java je u
potpunosti objektno-orijentisan, {to }ete imati priliku da vidite u toku ove lekcije
kada budete kreirali svoju prvu klasu i koristili je za kreiranje objekta.

Platformska nezavisnost je mogu}nost programa da se izvr{ava bez modifikacija u
okviru razli~itih radnih okru`enja. Java programi se prevode u format koji se naziva
bajtkod, koji u okviru bilo kog operativnog sistema mo`e da izvr{ava bilo koji softver
ili ure|aj koji sadr`i interpretator programskog jezika Java. Vi mo`ete na Windows
Vista ma{ini kreirati Java program koji }e se izvr{avati na Linux web serveru, na
Apple Mac ma{ini koja koristi OS X operativni sistem ili na Palm personalnom
digitalnom asistentu. Ukoliko platforma sadr`i interpretator programskog jezika
Java, mo`e da se koristi bajtkod.

Java je projektovana tako da bude jednostavnija od programskog jezika C++, i to pre
svega zbog slede}eg:

44U okviru programskog jezika Java automatski se obavlja alokacija i dealokacija
memorije, ~ime se programeri osloba|aju dosadnog i slo`enog posla.

44 Java ne sadr`i pokaziva~e, mo}nu funkcionalnost koju koriste prevashodno
iskusni programeri, a prilikom ~ijeg kori{}enja mo`e veoma lako do}i do gre{aka.

44 Java implementira samo koncept jednostrukog nasle|ivanja prilikom
objektno-orijentisanog programiranja.

44Nedostatak pokaziva~a i prisustvo automatskog upravljanja memorijom su dva
klju~na elementa bezbednosti u slu~aju programskog jezika Java. Detaljniji
prikaz istorije programskog jezika Java i prednosti kori{}enja ovog jezika
mo`ete prona}i u ~lanku "Izbor Java programskog jezika" na prate}em CD-u.

Izbor razvojnog okru`enja
Po{to ste upoznali programski jezik Java, pravi je trenutak da neke koncepte prakti~no
isprobate i kreirate svoj prvi Java program.

Osnovne napomene o programskom jeziku Java
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Ukoliko budete obradili sve lekcije u ovoj knjizi, prili~no dobro }ete upoznati sve
mogu}nosti programskog jezika Java, uklju~uju}i i primenu grafike, rad sa datotekama,
razvoj web aplikacija, obradu Extensible Markup Language (XML) datoteka i
povezivanje sa bazom podataka. Kreira}ete programe koji se izvr{avaju u okviru web
stranica i one koji se izvr{avaju na personalnim ra~unarima, web serverima i drugim
okru`enjima.

Da biste mogli da po~nete da programirate, neophodno je da na svom ra~unaru imate
odgovaraju}i softver, koji mo`ete koristiti za a`uriranje, prevo|enje i izvr{avanje
Java programa, i to onaj softver koji omogu}ava razvoj programa kori{}enjem
najnovije verzije programskog jezika - Jave 6.

Nekoliko veoma popularnih razvojnih okru`enja podr`avaju Java 6 programski jezik,
kao {to su, izme|u ostalih, JBuilder, IntelliJ IDEA i Eclipse.

Sva prethodno navedena okru`enja preporu~uju Java programeri, ali ukoliko u~ite
istovremeno kori{}enje ovih alata i programski jezik Java, to mo`e biti prili~no naporan
posao. Najve}i broj integrisanih razvojnih okru`enja namenjen je, pre svega, veoma
iskusnim programerima, koji `ele da budu {to produktivniji, a ne ljudima koji upoznaju
novi programski jezik.

Zbog toga, ukoliko niste dovoljno upoznali razvojno okru`enje pre nego {to ste
nabavili ovu knjigu, trebalo bi da koristite najjednostavniji alat za razvoj Java
aplikacija - Java Development Kit, koji je besplatan i koji mo`ete preuzeti sa Java
web stranice kompanije "Sun" (http://java.sun.com).

Uvek kada kompanija "Sun" objavi novu verziju programskog jezika Java, objavljuje se
na web stranici i odgovaraju}i alat za tu verziju. Trenutno izdanje je Java Development
Kit Version 6.

Jednostavnosti radi, programski jezik o kome govorimo u ovoj knjizi naziva}emo Java,
a alat za razvoj JDK. Alat se negde mo`e na}i i pod nazivom Java Development Kit 6.

Ukoliko budete koristili JDL za kreiranje probnih programa u ovoj knjizi, dodatne
informacije potra`ite u Dodatku A, "Kori{}enje JDK-a (Java Development Kit)".
U tom dodatku obja{njen je na~in na koji se preuzima i instalira alat, odnosno na~in
na koji se koristi u procesu kreiranja Java programa.

Nakon {to nabavite razvojni alat koji podr`ava programski jezik Java 6 i instalirate ga
na svom ra~unaru, spremni ste da po~nete u~enje ovog programskog jezika.

Objektno-orijentisano programiranje
Najve}i izazov za novog Java programera je istovremeno u~enje objektno-orijentisanih
koncepata i programskog jezika Java.

Java 6 - Nau~ite za 21 dan
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Iako to mo`e da deluje prili~no obeshrabruju}e ukoliko ne poznajete ovaj stil
programiranja, nau~i}ete koncepte objektno-orijentisanog programiranja, u~e}i
programski jezik Java. Ne postoji drugi na~in da primenjujete ovaj programski jezik.
Objektno-orijentisano programiranje je pristup razvoju ra~unarskih programa koji
imitira na~in na koji su objekti definisani u realnom svetu.

Primenjuju}i ovaj stil razvoja, mo`ete da kreirate programe ~iji se kod mo`e vi{e
puta koristiti, programe koji su pouzdani i razumljivi.

Da biste ovo spoznali, neophodno je prvo da nau~ite na koji na~in Java implementira
principe objektno-orijentisanog programiranja. Slede}e teme razmatramo u prvom
delu ove knjige:

44 organizovanje programa pomo}u elemenata koji se nazivaju klase

44 upoznavanje postupka na koji se kreiraju objekti na osnovu klasa

44 definisanje klase pomo}u dva aspekta njene strukture: na~ina na koji treba da
se pona{a i atributa koje treba da sadr`i

44me|usobno povezivanje klasa, tako da jedna klasa nasle|uje funkcionalnasti
neke druge klase

44 povezivanje klasa kori{}enjem paketa i interfejsa

Ukoliko ste ve} upoznali koncepte objektno-orijentisanog programiranja, poznat
Vam je veliki deo materijala u ovom poglavlju. ^ak i u slu~aju da samo prelistate
uvodni materijal, trebalo bi da kreirate probni program da biste stekli neko isukstvo
u proceu kreiranja, prevo|enja i izvr{avanja Java programa.

Postoji nekoliko razli~itih na~ina za konceptualizovanje ra~unarskog programa. Jedan
od tih na~ina je da program tretirate kao seriju instrukcija koje se izvr{avaju u
sekvenci; to se obi~no naziva proceduralno programiranje. Mnogi programeri su
po~eli tako {to su u~ili neki proceduralni programski jezik, kao {to je BASIC.

Proceduralni jezici odslikavaju na~in na koji ra~unar izvr{ava instrukcije, tako da se
programi kreiraju na na~in na koji ra~unar funkcioni{e. Prilikom kori{}enja
proceduralnih jezika programer prvo mora da nau~i da razlo`i problem u obliku
serije jednostavnih koraka.

U okviru objektno-orijentisanog programiranja se ra~unarski program razmatra na
sasvim druga~iji na~in, pri ~emu je su{tinski zna~ajan, zapravo, zadatak zbog koga
koristite ra~unar, a ne na~in na koji ra~unar izvr{ava sam zadatak.

Osnovne napomene o programskom jeziku Java
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U okviru objektno-orijentisanog programiranja ra~unarski program se tretira kao
niz objekata koji sara|uju u cilju izvr{avanja odre|enog zadatka. Svaki objekat je
poseban deo programa, koji interaguje sa drugim delovima programa na specifi~an,
kontrolisan na~in.

Kao primer iz realnog `ivota, razmotrimo stereo sistem. Najve}i broj stereo sistema
sastavljen je od velikog broja razli~itih objekata, koji se naj~e{}e nazivaju komponente,
kao {to su:

44 zvu~nici koji reprodukuju zvuke srednje i visoke u~estalosti

44 posebna komponenta (Subwoofer) koja reprodukuje basove

44 prijemnik koji prima signale radio stanica

44CD plejer koji ~ita zvu~ne podatke sa CD-a.

Sve prethodno navedene komponente su projektovane tako da interaguju jedne sa
drugima kori{}enjem standardnih ulaznih i izlaznih konektora. ^ak i u slu~aju da ste
kupili zvu~nike, subwoofer, primenik i CD plejer razli~itih proizvo|a~a, mo`ete ih
kombinovati i formirati stereo sistem, naravno u slu~aju da poseduju standardne
konektore.

U slu~aju objektno-orijentisanog programiranja va`i potpuno identi~an princip: svoj
program kreirate kombinuju}i novokreirane objekte i postoje}e objekte, primenjuju}i
prilikom povezivanja odgovaraju}e standardne postupke. Svaki objekat ima specifi~nu
ulogu u samom programu.

Objekat je nezavistan element ra~unarskog programa, koji predstavlja grupu
povezanih funkcionalnosti i koji je projektovan tako da izvr{ava specifi~an zadatak.

Objekti i klase
Objektno-orijentisano programiranje je kreirano uz pretpostavku da su u fizi~kom
svetu objekti sastavljeni od razli~itih tipova manjih objekata.

Me|utim, mogu}nost kombinovanja objekata je samo jedan aspekt objektno-orijenti-
sanog programiranja. Jo{ jedna zna~ajna funkcionalnost je upotreba klasa.

Klasa je {ablon koji se koristi za kreiranje objekta. Svi objekti kreirani kori{}enjem
jedne klase imaju identi~ne funkcionalnosti.

Klase obuhvataju sve funkcionalnosti konkretnog skupa objekata. Kada pi{ete
program kori{}enjem nekog objektno-orijentisanog programskog jezika, ne
morate da defini{ete pojedina~ne objekte. Umesto toga, defini{ete klase koje }ete
upotrebljavati za kreiranje tih pojedina~nih objekata.

Na primer, mo`ete kreirati klasu Modem, koja opisuje funkcionalnosti ra~unarskih
modema. Najve}i broj modema poseduje slede}e funkcionalnosti:

Java 6 - Nau~ite za 21 dan
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44 Povezuju se na serijski port ra~unara.

44 [alju i primaju informacije.

44 Pozivaju odgovaraju}e telefonske brojeve.

Klasa Modem slu`i kao apstraktan model za opisivanje koncepta modema. Da biste imali
ne{to konrektno {to mo`ete da koristite u okviru programa, morate da koristite Modem
klasu za kreiranje konkretnih objekata. Proces kreiranja objekta na osnovu klase
naziva se instanciranje, po{to se sami objekti ~esto nazivaju i instance klase.

Klasu Modem mo`ete koristiti za kreiranje velikog broja Modem objekata u svom
programu, a svaki od tih objekata mo`e da ima razli~ite funkcionalnosti, kao {to su:

44Neki modemi su unutra{nji, a neki spolja{nji.

44Neki modemi koriste COM1 port, a neki drugi COM2 port.

44Neki imaju implementiran postupak detektovanja gre{aka prilikom prenosa
podataka, a drugi nemaju.

^ak i u slu~aju prethodno navedenih razlika, dva objekta klase Modem jo{ uvek
su dovoljno sli~na jedan drugom. Na slici 1.1 prikazani su klasa Modem i nekoliko
objekata koji su kreirani na osnovu te klase (ona je kori{}ena kao {ablon za kreiranje).

Sledi jo{ jedan primer: koriste}i programski jezik Java, mo`ete da kreirate klasu koja
predstavlja sve komandne tastere - polja koja mo`ete da pritisnete, a koja se nalaze u
okviru prozora, dijaloga i drugih delova grafi~kog korisni~kog interfejsa Va{eg programa.

Klasa Modem
(apstraktna)

Unutra{nji modem
Koristi COM1 port.

Podr`ava postupak detektovanja
gre{aka prilikom prenosa podataka

(konkretan)

Spolja{nji modem
Koristi COM1 port.

Podr`ava postupak detektovanja gre{aka
prilikom prenosa podataka

(konkretan)

Spolja{nji modem
Koristi COM2 port.

Ne podr`ava postupak detektovanja gre{aka
prilikom prenosa podataka

(konkretan)

Slika 1.1
Klasa Modem i
nekoliko objekta
klase Modem

Osnovne napomene o programskom jeziku Java
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Prilikom kreiranja CommandButton klase, mo`ete da defini{ete slede}e
funkcionalnosti:

44 tekst koji se prikazuje na tasteru

44 veli~inu tastera

44 aspekte prikazivanja - na primer, da li postoje trodimenzionalne senke.

CommandButton klasa mo`e da defini{e i na~in na koji se pona{a taster, utvr|uju}i
pri tom slede}e:

44 da li je neophodno taster pritisnuti jednom ili dva puta

44 da li treba ignorisati neprekidno pritiskanje tastera

44 {ta treba uraditi nakon uspe{nog pritiskanja tastera

Nakon {to defini{ete CommandButton klasu, mo`ete da kreirate instance tog
tastera - drugim re~ima, objekata CommandButton klase. Objekti imaju sve
osnovne funkcionalnosti tastera koje defini{e sama klasa, ali svaki objekat mo`e da
ima razli~ite vrednosti i neznatno druga~ije pona{anje, zavisno od toga {ta objekat
treba da radi.

Kada kreirate CommandButton klasu, ne morate da iznova pi{ete kod za svaki
komandni taster koji `elite da koristite u svojim programima. Pored toga, mo`ete da
vi{e puta koristite CommandButton klasu da biste kreirali razli~ite tipove tastera
koji su Vam neophodni u tom ili nekom drugom programu.

Jedna od standardnih klasa programskog jezika Java javax.swing.JButton obuhvata
sve funkcionalnosti hipoteti~ke CommandButton klase i jo{ mnogo {to{ta. Ima}ete priliku da
koristite ovu klasu u toku 9. dana, "Upotreba Swinga".

Kada kreirate Java program, Vi, u stvari, projektujete i konstrui{ete skup klasa.
Prilikom izvr{avanja programa objekti se instanciraju na osnovu klasa, a zatim se
koriste prema potrebi. Va{ zadatak kao Java programera je da kreirate odgovaraju}i
skup klasa da biste omogu}ili da program izvr{ava ono za {ta je predvi|en.

Sre}om, ne morate da krenete "od nule". Programski jezik Java sadr`i nekoliko
hiljada klasa koje implementiraju mnoge funkcionalnosti koje su Vam neophodne.
Ove klase sa~injavaju biblioteku Java klasa i instaliraju se zajedno sa razvojnim
alatom, kao {to je JDK alat.

Java 6 - Nau~ite za 21 dan
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Kada se govori o kori{}enju programskog jezika Java, zapravo se misli na kori{}enje
prethodno pomenute biblioteke klasa i nekih standardnih klju~nih re~i i operatora
koje prepoznaju programski prevodioci Java jezika.

Biblioteka klasa sadr`i veliki broj metoda koji izvr{avaju matemati~ke operacije,
obradu teksta i implementiraju grafi~ke elemente programa, korisni~ku interakciju i
mre`nu komunikaciju. Kori{}enje ovih klasa se ne razlikuje od kori{}enja Java klasa
koje sami kreirate.

U toku razvoja Java programa mo`ete da kreirate ceo skup novih klasa koje formiraju
posebnu biblioteku klasa, koju mo`ete da koristite prilikom razvoja drugih programa.

Vi{estruko kori{}enje programskog koda je jedna od osnovnih prednosti objektno-
orijentisanog programiranja.

Atributi i pona{anje
Java klasa sadr`i dva razli~ita tipa informacija: atribute i pona{anje.

Oba ova tipa nalaze se u VolcanoRobot projektu (danas }ete ga implementirati)
koji sadr`i klasu. Ovaj projekat, koji predstavlja jednostavnu simulaciju vozila za
istra`ivanje vulkana, kreiran je po uzoru na robot Dante II koji koristi NASA u
okviru Telerobotics Research programa u procesu istra`ivanja unutra{njosti
vulkanskih kratera.

Atributi klase objekata
Atributi su podaci na osnovu kojih se razlikuju objekti. Oni se mogu upotrebljavati
za utvr|ivanje pojave, stanja i drugih kvaliteta objekata koji pripadaju jednoj klasi.

Vozilo za istra`ivanje unutra{njosti vulkanskih kratera mo`e da sadr`i slede}e atribute:

44 status - istra`ivanje, pomeranje, vra}anje na prvobitnu poziciju

44 brzina - brzina izra`ena u miljama na sat

44 temperatura - temperatura izra`ena u farenhajtima

U okviru klase, atributi su definisani pomo}u promenljivih - pomo}u onoga {to se u
ra~unarskom programu koristi za ~uvanje informacija. Promenljive instance su
atributi sa vredno{}u koja se razlikuje u slu~aju razli~itih objekata.

Promenljiva instance defini{e atribut jednog konkretnog objekta. Klasa objekta
defini{e o kom tipu atributa je re~, a svaka instanca ~uva odgovaraju}u vrednost tog
atributa. Promenljive instance se nazivaju i promenljive objekta.

Za svaki atribut klase "vezana" je jedna odgovaraju}a promenljiva. Atribut objekta
menjate tako {to promenite vrednost odgovaraju}e promenljive.

Osnovne napomene o programskom jeziku Java
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Na primer, klasa VolcanoRobot defini{e speed promenljivu instance. Ovo mora biti
promenljiva instance, po{to se svaki robot kre}e druga~ijom brzinom. Vrednost speed
promenljive instance robota mo`e da se menja, tako da se robot pomera br`e ili sporije.

Promenljivim instance mogu se dodeljivati vrednosti prilikom kreiranja objekta, pa
da te vrednosti ostanu konstantne u toku "`ivota" objekta. Osim toga, promenljivim
instance se mogu menjati vrednosti u toku izvr{avanja programa.

U slu~aju nekih drugih promenljivih ima vi{e smisla da postoji jedna vrednost koju
dele svi objekti odre|ene klase. Ovakvi atributi se nazivaju promenljive klase.

Promenljiva klase defini{e atribut cele klase. Ona je definisana na nivou klase i svih
njenih instanci, tako da se ~uva samo jedna vrednost, nezavisno od broja objekata
posmatrane klase koje kreirate.

Primer promenljive klase u slu~aju VolcanoRobot klase mogla bi biti promenljiva koja
bele`i trenutno vreme. Ukoliko bismo za bele`enje teku}eg vremena kreirali
promenljivu instance, svaki objekat bi imao razli~itu vrednost te promenljive, {to bi
dovelo do problema u slu~aju da roboti treba da izvr{avaju neke akcije u saradnji sa
drugim robotima.

Upotrebom promenljive klase re{ava se prethodni problem, po{to u tom slu~aju svi
objekti klase automatski dele istu vrednost. Svaki objekat VolcanoRobot klase u tom
slu~aju mo`e da pristupa konkretnoj promenljivoj.

Pona{anje klase objekata
Pona{anje ukazuje na sve ono {to {to mo`e da se izvr{i nad objektima te klase i
drugih klasa. Ono podrazumeva sve ono {to mo`e da se koristi za menjanje atributa
jednog objekta, za prijem informacija od drugih objekata i za slanje poruka drugim
objektima, u kojima se zahteva izvr{avanje odre|enih zadataka.

U slu~aju vozila za istra`ivanje unutra{njosti vulkanskih kratera mo`e se definisati
slede}e pona{anje:

44 provera trenutne temperature

44 po~etak istra`ivanja

44 izve{tavanje o karakteristikama trenutne lokacije

Pona{anje se u slu~aju klase objekata implmentira kori{}enjem metoda.

Metodi su grupe povezanih naredbi u klasi, koje izvr{avaju specifi~an zadatak.
Koriste se za izvr{avanje specifi~nih zadataka nad objektima klase kojoj pripadaju i
nad drugim objektima, a mogu se uporediti sa onim {to obavljaju funkcije i op{ti
potprogrami u drugim programskim jezicima.

Objekti me|usobno komuniciraju kori{}enjem metoda. Klasa ili objekat mo`e da
poziva metode druge klase ili objekta u velikom broju slu~ajeva, kao {to su:

Java 6 - Nau~ite za 21 dan

18

1



44 izve{tavanje drugog objekta o nekoj promeni

44 slanje poruke drugom objektu da ne{to promeni

44 zahtevanje da drugi objekat ne{to uradi

Na primer, klasa koja defini{e vozilo za istra`ivanje unutra{njosti vulkanskih kratera
mo`e da sadr`i metode za izve{tavanje drugih vozila o trenutnoj lokaciji, a
samim tim i za izbegavanje sudara, a jedan robot mo`e da zahteva da se drugi robot
zaustavi da bi se omogu}ilo mimoila`enje.

Kao {to postoje promenljive instance i promenljive klase, postoje i metodi instance
i metodi klase.Metodi instance, koji se obi~no nazivaju, jednostavno, metodi, koriste
se kada se radi sa odgovaraju}im objektom klase. Ukoliko metod obavlja izmenu
pojedina~nog objekta, on mora biti metod instance. Metodi klase se primenjuju na
samu klasu.

Kreiranje klase
Da biste videli klase, objekte, atribute i pona{anje u akciji, neophodno je da kreirate
VolcanoRobot klasu, da kreirate objekte te klase i da radite sa objektima u okviru
programa.

Glavni cilj u ovom projektu je razmatranje objektno-orijentisanog programiranja. Ne{to vi{e o
sintaksi programskog jezika Java nau~i}ete u drugom poglavlju.

Da biste po~eli kreiranje klase, otvorite editor teksta koji }ete koristiti za kreiranje
Java programa i kreirajte novu datoteku. Unesite tekst prikazan u listingu 1.1,
a zatim snimite tako kreiranu datoteku pod nazivom VolcanoRobot.java u
direktorijumu koji koristite za ~uvanje programa datih u ovoj knjizi.

Listing 1.1: Celokupan sadr`aj VolcanoRobot.java datoteke

1: class VolcanoRobot {
2: String status;
3: int speed;
4: float temperature;
5:
6: void checkTemperature() {
7: if (temperature > 660) {
8: status ="povratak kuci";
9: speed = 5;

10: }
11: }
12:
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Listing 1.1: Celokupan sadr`aj VolcanoRobot.java datoteke

13: void showAttributes() {
14: System.out.println("Status: " ++status);
15: System.out.println("Brzina: " ++speed);
16: System.out.println("Temperatura: " ++temperature);
17: }
18: }

Naredba klase u liniji 1 listinga 1.1 defini{e naziv VolcanoRobot klase. Sve ono
{to se nalazi izme|u otvorene velike zagrade ("{") u liniji 1 i zatvorene velike
zagrade ("}") u liniji 18 predstavlja sadr`aj ove klase.

VolcanoRobot klasa sadr`i tri promenljive instance i dva metoda instance.
Promenljive instance su definisane u linijama 2-4:

String status;
int speed;
float temperature;

Promenljive instance nose naziv status, speed i temperature. Svaka od njih
bele`i razli~iti tip informacija:

44 Promenljiva status sadr`i String objekat, odnosno grupu slova, brojeva,
znakova interpunkcije i drugih karaktera.

44 Promenljiva speed je tipa int, odnosno sadr`i celobrojnu vrednost.

44 Promenljiva temperature je tipa float, odnosno sadr`i realnu vrednost u
pokretnoj zapeti.

String objekti se kreiraju na osnovu String klase, koja predstavlja deo Java
biblioteke klasa, a mo`ete je koristiti u bilo kom programu.

Primeti}ete na osnovu kori{}enja klase String u ovom programu da klasa mo`e koristiti
objekte kao promenljive instance.

Prvi metod instance u VolcanoRobot klasi definisan je u linijama 6-11 i slede}eg
je oblika:

void checkTemperature() {
if (temperature > 660) {

status = "povratak kuci";
speed = 5;

}
}
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Metodi su definisani na sli~an na~in kao i sama klasa. Oni po~inju naredbom koja
defini{e naziv metoda, tip informacije koju generi{e metod i parametre koje on koristi.

Metod checkTemperature() je definisan u delu koda izme|u linija 6 i 11 listinga
1.1. Ovaj metod mo`e da se primeni nad VolcanoRobot objektom da bi bila o~itana
temperatura.

Ovaj metod proverava da li temperature promenljiva instance objekta ima
vrednost ve}u od 660. Ukoliko je ovaj uslov ispunjen, menjaju se druge dve
promenljive instance na slede}i na~in:

44 Promenljiva instance status dobija vrednost stringa "povratak kuci", ~ime se
ukazuje da je temperatura suvi{e visoka, pa robot mora da se vrati nazad u bazu.

44 Promenljiva instance speed dobija vrednost 5 (pretpostavlja se da je to najve}a
mogu}a brzina kojom robot mo`e da se kre}e).

Drugi metod instance showAttributes() definisan je u linijama 13 -17 na slede}i
na~in:

void showAttributes() {
System.out.println("Status: " ++status);
System.out.println("Brzina:" ++speed);
System.out.println("Temperatura: " ++temperature);

}

Ovaj metod poziva System.out.println() metod za prikazivanje vrednosti tri
promenljive instance, zajedno sa odgovaraju}im propratnim tekstom koji obja{njava
zna~enje svake od prikazanih vrednosti.

Nakon {to unesete neophodan izvorni kod, snimite datoteku. U ovom trenutku nije
neophodno da je prevodite.

Izvr{avanje programa
^ak i da ste uspe{no preveli VolcanoRobot klasu, sa njom ne mo`ete da uradite
ni{ta. Klasa koju ste kreirali defini{e {ta VolcanoRobot objekat treba da radi u
slu~aju da se koristi u okviru nekog drugog programa, ali se pri tom ne kreira ni
jedan objekat same klase.

Postoje dva na~ina kori{}enja VolcanoRobot klase:

44Kreirajte poseban Java program koji }e korisititi klasu.

44U VolcanoRobot klasu dodajte specijalan metod klase, koji se naziva main(),
tako da klasa mo`e da se izvr{ava kao aplikacija, a zatim upotrebite objekte
VolcanoRobot klase u okviru tog metoda.

Prva opcija }e se primenjivati u ovoj ve`bi. U listingu 1.2 prikazan je izvorni kod za
VolcanoApplication klasu, Java klasu koja kreira objekat VolcanoRobot klase,
defini{e vrednosti promenljivih instance i poziva metode klase.
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Listing 1.2: Celokupan sadr`aj VolcanoApplication.java datoteke

1: class VolcanoApplication {
2: public static void main(String[] arguments) {
3: VolcanoRobot dante = new VolcanoRobot();
4: dante.status = "istrazivanje";
5: dante.speed = 2;
6: dante.temperature = 510;
7:
8: dante.showAttributes();
9: System.out.println("Povecati brzinu na 3.");

10: dante.speed = 3;
11: dante.showAttributes();
12: System.out.println("Promeniti temperaturu na 670.");
13: dante.temperature = 670;
14: dante.showAttributes();
15: System.out.println("Proveriti temperaturu.");
16: dante.checkTemperature();
17: dante.showAttributes();
18: }
19: }

Snimite datoteku pod nazivom VolcanoApplication.java, a zatim prevedite
program.

Ukoliko koristite JDK, da biste preveli program, treba da uradite slede}e: Pre|ite u
komandnu liniju, ili otvorite komandni prozor, pristupite direktorijumu u kome se nalazi
VolcanoApplication.java datoteka, a zatim prevedite program ukucavanjem
slede}eg teksta u komandnoj liniji:

javac VolcanoApplication.java

Java kompilator kreira VolcanoApplication.class datoteku, koja sadr`i bajtkod
koji mo`e izvr{avati interpretator programskog jezika Java. Kompilator isti postupak
primenjuje i u slu~aju VolcanoRobot.java klase, ukoliko je to neophodno, po{to
se ta klasa koristi u ovoj aplikaciji.

Ukoliko do|e do nekih problema prilikom prevo|enja ili izvr{avanja bilo kog programa iz ove
knjige kori{}enjem JDK alata, kopije datoteka sa izvornim kodom i ostalih datoteka iz ove
knjige mo`ete prona}i na zvani~noj prezentaciji knjige na adresi: http://www.java21days.com.

Nakon {to uspe{no prevedete program, startujte ga.

U slu~aju da koristite JDK alat, VolcanoApplication program startujete tako {to pris-
tupite direktorijumu koji sadr`i VolcanoRobot.class i VolcanoApplication.class
datoteke i unesete u komandnu liniju slede}u komandu:

java VolcanoApplication
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Nakon {to startujete VolcanoApplication aplikaciju, rezultat izvr{avanja bi
trebalo da bude slede}eg oblika:

Status: istrazivanje
Brzina: 2
Temperatura: 510.0
Povecati brzinu na 3.
Status: istrazivanje
Brzina: 3
Temperatura: 510.0
Promeniti temperaturu na 670.
Status: istrazivanje
Brzina: 3
Temperatura: 670.0
Proveriti temperaturu.
Status: povratak kuci
Brzina: 5
Temperatura: 670.0

Ukoliko detaljnije analizirate listing 1.2, vide}ete da main() metod klase sadr`i
slede}e:

44Linija 2 - Kreira se main() metod i dodeljuje mu se naziv. Svaki main()
metod ima isti format, {to }ete videti u okviru Poglavlja 5, "Kreiranje klasa i
metoda". Za sada, najzna~ajnije je da uo~ite klju~nu re~ static, koja ukazuje da
je re~ o metodu klase koji dele svi objekti VolcanoRobot klase.

44Linija 3 - Novi objekat VolcanoRobot klase kreira se kori{}enjem klase kao
{ablona za kreiranje objekata. Novi objekat naziva se dante.

44Linije 4-6 - Tri promenljive instance dante objekta dobijaju vrednosti:
promenljivoj instance status dodeljuje se vrednost "istrazivanje",
promenljivoj instance speed dodeljuje se vrednost 2, a promenljivoj instance
temperature dodeljuje se vrednost 510.

44Linija 8 - U okviru ove linije i nekoliko linija koje slede poziva se
showAttributes() metod dante objekta. Ovaj metod prikazuje trenutne
vrednosti promenljivih instance status, speed i temperature.

44Linija 9 - U ovoj liniji i u nekoliko linija koje slede naredba
System.out.println() se koristi za prikazivanje teksta u okviru zagrada.

44Linija 10 - Promenljiva instance speed dobija vrednost 3.

44Linija 13 - Promenljiva instance temperature dobija vrednost 670.

44Linija 16 - Poziva se metod checkTemperature() objekta dante.
On proverava da li temperature promenljiva instance ima vrednost koja je
ve}a od 600. Ukoliko je uslov ispunjen, status i speed promenljive instance
dobijaju nove vrednosti.
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Organizovanje klasa i pona{anje klase
Uvodna razmatranja u vezi sa objekto-orijenetisanim programiranjem u programskom
jeziku Java nisu potpuna ukoliko se ne razmotre jo{ tri koncepta: nasle|ivanje,
interfejsi i paketi.

Ova tri koncepta predstavljaju mehanizme za organizovanje klasa i pona{anja klase.

Nasle|ivanje
Nasle|ivanje je jedan od su{tinskih koncepata objektno-orijentisanog programiranja
i od presudnog je uticaja na na~in na koji projektujete i pi{ete sopstvene Java klase.

Ono predstavlja mehanizam koji omogu}ava da jedna klasa nasle|uje celokupno
pona{anje i sve atribute neke druge klase.

Nasle|ivanjem jedna klasa u potpunosti preuzima funkcionalnosti postoje}e klase.
Zbog toga, morate da defini{ete ono {to novu klasu ~ini druga~ijom od postoje}e.

Primenom nasle|ivanja, sve klase (one koje kreirate i one koje se nalaze u Java
biblioteci klasa i u nekim drugim bibliotekama klasa) ure|ene su u okviru
odgovaraju}e striktne hijerarhije.

Klasa koja nasle|uje neku drugu klasu naziva se izvedena klasa (potklasa). Klasa koja
se nasle|uje naziva se natklasa (superklasa).

Klasa mo`e da ima samo jednu natklasu, ali svaka klasa mo`e da ima neograni~eni broj
izvedenih klasa. Izvedene klase nasle|uje sve atribute i pona{anje klasa koje nasle|uju.

To prakti~no zna~i da u slu~aju da neka natklasa poseduje pona{anje i atribute koji su
neophodni Va{oj klasi, ne morate da preddefini{ete ili kopirate kod osnovne klase da
biste u svojoj klasi definisali odre|eno pona{anje i atribute. Va{a klasa automatski
nasle|uje pona{anje i atribute od osnovne klase, ta klasa preuzima odgovaraju}e
pona{anje i atribute od neke druge klase i tako redom u okviru odgovaraju}e
hijerarhije klasa. Va{a klasa postaje kombinacija sopstvenih funkcionalnosti i svih
funkcionalnosti klasa koje se nalaze iznad nje u okviru posmatrane hijerarhije klasa.

Ova situacija je sli~na na~inu na koji nasle|ujete osobine od svojih roditelja, kao {to
su visina, boja kose, odnosno sklonost ka kori{}enju putera ili banana. Va{i roditelji
su neke svoje osobine nasledili od svojih roditelja, koji su ih nasledili od svojih
roditelja i tako dalje sve do Rajskog vrta, Velikog praska ili ... �unesite na ovom mestu
ono u {ta verujete da je bilo po~etak svega¹.

Na slici 1.2 prikazan je na~in na koji su klase ure|ene u okviru hijerarhije klasa.

Na vrhu hijerarhije Java klasa je Object; sve klase nasle|uju ovu natklasu. Object
klasa je najop{tija u hijerarhiji - ona defini{e pona{anje koje nasle|uju sve ostale
klase Java biblioteke klasa.
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U okviru hijerarhije klasa svaka klasa koja se nalazi ni`e u hijerarhiji ima specifi~niju
namenu. Hijerarhija klasa defini{e apstraktne koncepte na vrhu hijerarhije. Ovi
konpcepti postaju konkretniji u okviru klasa koje se nalaze ni`e u okviru same
hijerarhije klasa.

^esto }ete prilikom kreiranja nove klase u programskom jeziku Java `eleti da uklju~ite
sve funkcionalnosti neke postoje}e klase, uz odre|ene modifikacije koje defini{u speci-
fi~nosti Va{e klase. Na primer, mo`da }ete `eleti da kreirate varijantu CommandButton
klase tako da se reprodukuje odgovaraju}i zvuk prilikom pritiskanja tastera.

Da biste preuzeli sve funkcionalnosti CommandButton klase, a da pri tom ne morate
samostalno da je kreirate, mo`ete da defini{ete da je Va{a klasa nasle|uje. Va{a klasa
}e u tom slu~aju automatski naslediti pona{anje i atribute koji su definisani u
CommandButton klasi, kao i u svim klasama koje ona nasle|uje. Sve {to treba da
uradite je da realizujete nove metode i atribute koje }e Va{u klasu u~initi razli~itom
u odnosu na samu CommandButton klasu. Definisanje potklasa podrazumeva
kreiranje novih klasa na osnovu razlika izme|u tih klasa i njihovih natklasa.

Definisanje potklase je kreiranje nove klase koja nasle|uje postoje}u klasu. Jedini
zadatak u ovom slu~aju je utvr|ivanje razlika u pona{anju i postoje}im atributima
izme|u novokreirane klase i njoj odgovaraju}e natklase.

Ukoliko Va{a klasa defini{e potpuno novo pona{anje i ne predstavlja klasu izvedenu
na osnovu neke postoje}e klase, mo`ete u tom slu~aju direktno da nasledite klasu
Object. Time je omogu}eno da svoju klasu uklopite u hijerarhiju postoje}ih Java
klasa. Ukoliko kreirate definiciju klase koja ne poseduje natklasu, Java prevodilac
podrazumeva da klasa nasle|uje direktno Object klasu. Prilikom kreiranja
VolcanoRobot klase koju ste kreirali u toku ovog poglavlja nije eksplicitno
definisana natklasa, tako da je re~ o klasi izvedenoj direktno iz Object klase.

Klasa A

Klasa B

Klasa C Klasa D Klasa E

Klasa A je natklasa klase B.
Klasa B nasle|uje klasu A.
Klasa B je natklasa klasa C, D i E.
Klase C, D i E su izvedene iz klase B

�
�
�
�

Slika 1.2
Hijerarhija klasa
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Kreiranje hijerarhije klasa
Ukoliko kreirate veliki broj klasa, ima smisla da svoje klase nasle|ujete iz postoje}ih
klasa u okviru hijerarhije, odnosno da kreirate hijerarhiju klasa zbog slede}ih razloga:

44Op{te funkcionalnosti, koje su zajedni~ke za veliki broj klasa, mogu se postaviti
u odre|enu natklasu, ~ime se omogu}ava upotreba tih funkcionalnosti u svim
klasama koje nasle|uju tu klasu u okviru hijerahrije klasa.

44 Izmene neke natklase automatski se odslikavaju na sve potklase, njihove
potklase i tako redom u okviru hijerarhije. Ne postoji potreba da se menja ili
ponovo prevodi bilo koja klasa koja se nalazi na ni`em nivou u okviru hijerarhije;
klase koje se nalaze na ni`em nivou u okviru hijerarhije primaju neophodne
informacije procesom nasle|ivanja.

Na primer, zamislite da ste kreirali Java klasu koja implementira sve funkcionalnosti
vozila za istra`ivanje unutra{njosti vulkanskih kratera.

VolcanoRobot klasa je kreirana i uspe{no funkcioni{e. Sada `elite da kreirate Java
klasu koja se naziva MarsRobot.

Ova dva tipa robota poseduju iste funkcionalnosti - to su istra`iva~ki roboti, koji
funkcioni{u u neprijatnom okru`enju i u njemu vr{e istra`ivanja. Va{ prvi potez
mo`e biti otvaranje VolcanoRobot.java datoteke koja sadr`i izvorni kod i
kopiranje velikog dela te datoteke u novu datoteku sa izvornim kodom pod nazivom
MarsRobot.java.

Bolje re{enje je da otkrijete zajedni~ke funkcionalnosti MarsRobot i
VolcanoRobot klasa, pa da ih organizujete u okviru op{te hijerarhije klasa. Mo`ete
imati dosta posla u slu~aju da imate samo klase VolcanoRobot i MarsRobot. [ta
}e se dogoditi u slu~aju da `elite da dodate jo{ klasa, kao {to su MoonRobot,
UnderseaRobot i DesertRobot? Implementiranjem op{teg pona{anja u jednoj ili
vi{e natklasa zna~ajno redukujete posao koji treba da obavite.

Da biste projektovali hijerarhiju klasa koja mo`e da se primenjuje u tom slu~aju,
po~nite od vrha, od klase Object, osnovne klase svih Java klasa. Najop{tija klasa
u kojoj vozila za istra`ivanje unutra{njosti vulkanskih kratera mogu da se nalaze
mo`e da se naziva Robot. U op{tem slu~aju, Robot mo`e da se defini{e kao ure|aj
za istra`ivanje, koji poseduje sopstvenu kontrolu. U toj klasi defini{ete samo
pona{anje koje ne{to kvalifikuje da bude ure|aj, da poseduje sopstvenu kontrolu i da
je projektovano za potrebe istra`ivanja.

Klasa Robot mo`e da sadr`i dve potklase: WalkingRobot i DrivingRobot.
O~igledna razlika izme|u ove dve klase je da prvi tip robota za kretanje koristi
ve{ta~ke udove, a drugi to~kove. Pona{anje robota koji hoda mo`e da uklju~i
ulaganje napora za podizanje ne~ega, saginjanje, tr~anje i sli~no. Roboti koji prilikom
kretanja upotrebljavaju to~kove mogu se pona{ati na drugi na~in. Na slici 1.3
prikazano je ono {to smo do sada uradili.
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Vi i dalje mo`ete da razvijate ovu hijerarhiju. U slu~aju WalkingRobot klase
mogu}e je uvesti jo{ nekoliko novih klasa, kao {to su: ScienceRobot,
GuardRobot, SearchRobot i tako dalje. Kao alternativu, mo`ete da istaknete neke
funkcionalnosti i da uvedete klase TwoLegged i FourLegged robota, sa razli~itim
pona{anjem za svakog od njih (videti sliku 1.4).

Kona~no, hijerarhija je kreirana i Vi mo`ete da na}ete mesto u toj hijerarhiji za
VolcanoRobot klasu. Va{a klasa mo`e biti potklasa klase ScienceRobot, koja je
potklasa klase WalkingRobot, koja je potklasa klase Robot, a ova potonja je
izvedena iz klase Object.

Robot koji za kretanje
koristi ve{ta~ke udove

Robot koji sadr`i
dve noge

Robot koji sadr`i
~etiri noge

Robot koji sadr`i
~etiri noge

Robot ~uvar Robot za
pretra`ivanje

Slika 1.4
Robot koji za
kretanje koristi
ve{ta~ke udove,
koji sadr`e dve,
odnosno ~etiri
noge

Object

Robot

Robot koji za kretanje
koristi ve{ta~ke udove

Robot koji za kretanje
koristi to~kove

Slika 1.3
Osnovna
hijerarhija klasa
u slu~aju robota
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U hijerarhiji klasa vrednosti kao {to su status, temperatura ili brzina treba postaviti
na onom mestu u hijerarhiji gde je to najprirodnije. Po{to svi roboti imaju potrebu da
sadr`e informacije o temperaturi okru`enja u kome se nalaze, ima smisla definisati
temperaturu kao promenljivu instance klase Robot. Sve izvedene klase }e tako|e
sadr`ati tu promenljivu instance. Zapamtite da je neophodno da defini{ete pona{anje
ili atribut samo na jednom mestu u hijerarhiji klasa - to pona{anje ili atribut
nasle|uju sve izvedene klase.

Projektovanje efikasne hijerarhije klasa zahteva dosta planiranja i revizija. Kako budete
poku{avali da defini{ete odgovaraju}e atribute i pona{anje u hijerarhiji klasa, verovatno }ete
pronalaziti razloge da neke klase pomerate na druga mesta u samoj hijerarhiji. Cilj pomeranja je
redukovanje broja funkcionalnosti koje se ponavljaju u okviru hijerarhije klasa.

Nasle|ivanje u akciji
Nasle|ivanje u programskom jeziku Java funkcioni{e mnogo jednostavnije nego u
realnom svetu. U Javi ne postoji ni{ta {to ispunjava korisnikove `elje ili {to mo`e da
ga u~ini sre}nim na bilo koji na~in.

Nakon {to kreirate novi objekat, Java prati sve promenljive definisane za njega i sve
promenljive definisane u natklasi posmatrane klase. Zahvaljuju}i tome, sve klase
se kombinuju u cilju formiranja {ablona postoje}eg objekta, a svaki objekat sadr`i
informacije koje opisuju odgovaraju}u situaciju u kojoj se nalazi.

Metodi funkcioni{u na isti na~in - novi objekat ima pristup svim nazivima metoda
klase i njene natklase. Ovo se utvr|uje dinami~ki prilikom kori{}enja metoda u toku
izvr{avanja programa. Ukoliko izvr{ite metod konkretnog objekta, interpretator
programskog jezika Java prvo proverava da li je u klasi tog objekta definisan taj
metod. U slu~aju da metod nije prona|en u klasi objekta, interpretator pretra`uje
natklasu posmatrane klase i tako redom, sve dok ne prona|e definiciju metoda koji
ste upotrebili. To je prikazano na slici 1.5.

Okolnosti se malo komplikuju u slu~aju da neka izvedena klasa defini{e metod koji
se po nazivu i nekim drugim aspektima poklapa sa metodom odgovaraju}e natklase.
U tom slu~aju, koristi}e se onaj metod ~ija je definicija metoda prva prona|ena
(krenuv{i odozdo navi{e u hijerarhiji klasa). Zbog toga, mo`ete da u izvedenoj klasi
kreirate metod koji spre~ava kori{}enje metoda natklase. Da biste to uradili, metod
u izvedenoj klasi mora da ima isti naziv, povratni tip i argumente kao i metod u
natklasi. Ova procedura se naziva preddefinisanje, odnosno preoptere}enje (videti
sliku 1.6).
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Jednostruko i vi{estruko nasle|ivanje
Na~in nasle|ivanja koji se primenjuje u programskom jeziku Java naziva se
jednostruko nasle|ivanje, zato {to Java klasa mo`e da nasledi samo jednu natklasu
(iako se iz svake klase mo`e izvesti ve}i broj klasa).

Klasa

Klasa

Klasa

Klasa

Inicijilna
definicija
metoda

Metod se preddefini{e
ovom definicijom

Poruka se {alje objektu i
prosle|uje navi{e u okviru
hijerarhije klasa, sve dok
se ne prona|e definicija
metoda.

ObjekatObjekat

Slika 1.6
Preddefinisanje
(preoptere}enje)
metoda

Definicija
metoda

Klasa

KlasaKlasa

KlasaKlasa

Poruka se {alje objektu i prosle|uje
navi{e u okviru hijerarhije klasa,
sve dok se ne prona|e definicija
metoda

Objekat Objekat

Slika 1.5
Na~in lociranja
metoda u
hijerarhiji klasa
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U drugim objektno-orijentisanim programskim jezicima, kao {to je programski
jezik C++, klase mogu nasle|ivati vi{e od jedne natklase, {to zna~i da nasle|uju
kombinovane promenljive i metode svih tih natklasa. Ovaj postupak nasle|ivanja
naziva se vi{estruko nasle|ivanje i predstavlja postupak za kreiranje klasa koje mogu
da sadr`e bukvalno bilo kakvo pona{anje. Me|utim, ovim postupkom se zna~ajno
komplikuje postupak definisanja klasa i kreiranja koda klasa. U programskom jeziku
Java postupak nasle|ivanja je zna~ajno pojednostavljen time {to je omogu}eno samo
jednostruko nasle|ivanje.

Interfejsi
Jednostruko nasle|ivanje omogu}ava da se jednostavnije razume proces implementi-
ranja i projektovanja veza izme|u klasa i funkcionalnosti ovih klasa. Me|utim, to
mo`e biti i zna~ajno ograni~enje, posebno kada imate identi~no pona{anje koje je
neophodno duplirati u razli~itim delovima hijerarhije klasa. Programski jezik Java
omogu}ava da se problem u vezi sa deljenim pona{anjem re{i kori{}enjem interfejsa.

Interfejs je kolekcija metoda koji ukazuju da klasa poseduje neko pona{anje pored
onoga koje nasle|uje od natklase. Metodi uklju~eni u interfejs ne defini{u samo
pona{anje; taj zadatak ostavljen je klasama koje implementiraju sam interefejs.

Na primer, Comparable interfejs sadr`i metod koji poredi sva objekta iste klase da
bi se utvrdilo koji od njih treba da se pojavi prvi u ure|enoj listi. Svaka klasa koja
implementira ovaj interfejs mo`e da defini{e redosled u kome su ure|eni objekti te
klase. Ovo pona{anje ne bi bilo mogu}e realizovati da ne postoje interfejsi.

O interjfesima }ete nau~iti ne{to vi{e u okviru {estog poglavlja.

Paketi
Paketi u programskom jeziku Java predstavljaju sredstvo pomo}u koga se mogu
grupisati srodne klase i interfejsi. Oni omogu}avaju da grupi{ete klase tako da se
mogu koristiti samo u slu~aju da su potrebne, a pomo}u njih elimini{ete potencijalne
konflikte koji se mogu javiti u slu~aju naziva klasa u razli~itim grupama klasa.

Prema definiciji, Java klase imaju mogu}nost pristupa samo klasama koje se nalaze
u java.lang paketu, koji obezbe|uje osnovne funkcionalnosti jezika, kao {to je
rukovanje stringovima. Da biste upotrebljavali klase koje se nalaze u nekim drugim
paketima, neophodno je da eksplicitno navedete naziv paketa u kome se nalazi klasa
ili da uvezete klase u svoju izvornu datoteku.

Da biste koristili klasu koja se nalazi u okviru nekog paketa, neophodno je da
upotrebite njen pun naziv. Na primer, po{to se klasa Color nalazi u java.awt
paketu, klasu Color biste u svom programu koristili u obliku java.awt.Color.
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Kratak pregled
Ukoliko ste se danas prvi put susreli sa objektno-orijentisanim programiranjem,
verovatno Vam je sve ovo delovalo prili~no teoretski i ne preterano zanimljivo.

Ukoliko ste se prvi put suo~ili sa konceptima u vezi sa objektno-orijentisanim
programiranjem i odgovaraju}om terminologijom, mo`da }ete se pomalo zabrinuti
da ne}ete mo}i da narednih 20 dana na adekvatan na~in propratite lekcije u vezi sa
programskim jezikom Java.

U ovom trenutku bi trebalo da posedujete osnovna znanja o klasama, objektima,
atributima i pona{anju i {ta su promenljive i metodi instanci. Ve} u slede}em
poglavlju }ete upotrebljavati upravo promenljive i metode instanci.

Drugi koncepti objektno-orijentisanog programiranja, kao {to su nasle|ivanje i
paketi, bi}e detaljnije obra|eni u poglavljima koja slede. Objektno-orijentisano
programiranje }ete primenjivati u svim preostalim poglavljima ove knjige. Nakon
prve nedelje (nakon prvih sedam poglavlja), ima}ete prakti~no iskustvo u vezi sa
radom sa objektima, klasama, nasle|ivnajem i svim drugim aspektima metodologije.

Pitanja i odgovori
P Gledano sa prakti~ne strane, metodi su, zapravo, funkcije koje su

definisane u okviru klase. Ukoliko izgledaju i pona{aju se kao funkcije,
zbog ~ega se druga~ije nazivaju?

O U nekim objektno-orijentisanim programskim jezicima se i nazivaju funkcije
(u programskom jeziku C++ govori se o funkcijama ~lanicama). U drugim
objektno-orijentisanim jezicima defini{e se razlika izme|u funkcija koje se nalaze
u telu klase ili objekta i funkcija koje se nalaze van tela klase ili objekta, pa se te
funkcije druga~ije nazivaju, zato {to je zna~ajno razumeti na~in na koji se svaka od
njih izvr{ava. Po{to je u nekim programskim jezicima bitno definisati tu razliku i
po{to je pojammetod danas ustaljen u terminologiji "vezanoj" za objektno-orijenti-
sane jezike i koncepte, u programskom jeziku Java se koristi pojam metod.

P Koja je razlika izme|u promenljivih i metoda instance i njima
odgovaraju}ih promenljivih i metoda klase?

O Skoro sve {to budete koristili u svojim Java programima su neke instance (koje
se nazivaju i objekti klase), a ne klase. Me|utim, neka pona{anja i atributi imaju
vi{e smisla ukoliko se primenjuju na samu klasu, a ne na pojedina~ni objekat.

Na primer, Math klasa, koja se nalazi u java.lang paketu, sadr`i promenljivu
klase PI, koja defini{e pribli`nu vrednost broja pi. Ova vrednost se ne menja, tako
da ne postoji potreba da svaki pojedina~ni objekat klase sadr`i posebnu kopiju
promenljive PI. Sa druge strane, svaki objekat klase String sadr`i metod koji se
naziva length(), ~iji je zadatak da odredi broj karaktera posmatranog stringa.
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Ova vrednost mo`e da se razlikuje za svaki pojedina~ni objekat klase String, tako
da mora da bude metod instance, a ne klase.

Kviz
Pregled dana{njeg materijala }emo obaviti pomo}u kviza koji se sastoji od tri pitanja.

Pitanja
1. Kako se na drugi na~in naziva klasa?

a. objekat

b. {ablon

c. instanca

2. Kada kreirate izvedenu klasu, {ta morate da defini{ete za nju?

a. Sve se automatski defini{e.

b. ono {to tu klasu razlikuje od odgovaraju}e klase koju nasle|uje

c. sve {to je "vezano" za samu klasu

3. [ta predstavlja metod instance jedne klase?

a. atribute posmatrane klase

b. pona{anje posmatrane klase

c. pona{anje jednog objekta kreiranog na osnovu te klase

Odgovori
1.b. Klasa je apstrkatan {ablon koji se upotrebljava za kreiranje objekata koji su

sli~ni jedni drugima.

2.b. Defini{ete sve ono {to izvedenu klasu razlikuje u odnosu na natklasu. Ono {to
je sli~no ve} je definisano samim postupkom nasle|ivanja. Odgovor pod a. je
tehni~ki korektan, ali u slu~aju da je izvedena klasa identi~na klasi koju
nasle|uje, ne postoji uop{te potreba da se kreira odgovaraju}a izvedena klasa.

3.c. Metodi instance "vezani" su za specifi~no pona{anje objekta, a metodi klase za
pona{anje svih objekata koji pripadaju odgovaraju}oj klasi.
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Pitanja u vezi sa dobijanjem odgovaraju}ih sertifikata
Pitanja koja slede mogu se na}i u testovima za dobijanje sertifikata o poznavanju
programskog jezika Java. Odgovore dajte bez gledanja u materijal prikazan u ovom
poglavlju.

Koji je od narednih iskaza ta~an?

a. Svi objekti koji se kreiraju na osnovu jedne klase moraju biti identi~ni.

b. Svi objekti koji se kreiraju na osnovu jedne klase mogu biti me|usobno razli~iti.

c. Objekat nasle|uje atribute i pona{anje klase koja se koristi za njegovo kreiranje.

d. Klasa nasle|uje atribute i pona{anje od izvedene klase.

Odgovor na ovo pitanje mo`ete prona}i na zvani~noj web stranici ove knjige na
adresi http://www.java21days.com. Pristupite stranici posve}enoj prvom poglavlju,
pa pritisnite link Certification Practice.

Ve`be
Da biste pro{irili svoje znanje o temama koje su razmatrane u ovom poglavlju,
poku{ajte da uradite slede}e ve`be:

1. U main() metodu VolcanoRobot klase kreirajte drugi objekat klase
VolcanoRobot i nazovite da virgil, defini{ite vrednosti promenljivih ove
instance, a zatim prika`ite tako definisane vrednosti.

2. Krierajte hijerarhiju nasle|ivanja u slu~aju {ahovskih figura. Odlu~ite gde treba
da se u okviru hijerarhije nalaze slede}e promenljvie instance: color (boja),
startingPosition (po~etna pozicija), forwardMovement (pomeranje
unapred) i sideMovement (pomeranje u stranu).

Tamo gde to ima smisla re{enja ve`bi su data na zvani~noj web stranici ove knjige
na adresi http://www.java21days.com.
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