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Vezbanje br. 10

Herarhija

Hiararhija — analogija sa prirodom

Na slici je prikazana hijerarhija zivih bi¢a onako kako je znamo iz biologije. U korenu cele hijerarhije
nalazi se Zivo bi¢e. Zivo bi¢e delimo na Zivotinje i biljke. Zivotinje moZemo podeliti na kiémenjake i
beskiC¢menjake. Kicmenjake na sisare i ptice. Sisare na pse, macke,... Pse na labradore..., a retriveri
su kao podgrupa labradora.

Ovim smo kreirali jednu hijerarhiju Zivih bi¢a. Ako bismo Zeleli da predstavimo u kompjuteru u naSem
programu jednog psa, to mozemo da uradimo tako $to ¢éemo napraviti jednu klasu u koju ¢emo da
smestimo sve njegove osobine i sva njegova pona$anja. Medutim, mnogo je bolje kopirati prirodu,
odnosno napraviti sistem kao $to postoji u prirodi - podele odredenih informacija, odredenih ponasanja
u odredene kategorije. Tako mi mozemo za opis naseg psa da iskoristimo hijerarhiju koja postoji u
prirodi, koja nam je poznata iz biologije, i da njegove karakteristike podelimo u nekoliko klasa. Ovo je
zgodan princip, jer ¢emo da rasteretimo klasu psi; neCe se sve nalaziti u njoj, ve¢ ¢e osobine biti
podeljene u viSe klasa, i svaka klasa ¢e da odraduje svoj deo posla. Ovo ima jo$ jednu veliku
prednost: u slu€aju da Zelimo kasnije da napravimo novu klasu (recimo macke), onda ne moramo da
ponovo u toj klasi piSemo sve, vec¢ je dovoljno da nasledimo osobine sisara i samim tim da
preuzmemo sve podatke, sve osobine i ponadanja koja sadrze sisari, kicmenjaci, Zivotinje i Ziva bica
(sve Sto se sastoji u hijerarhiji od te tacke na gore). Kada piSemo aplikacije, treba uvek prvo da
razmi$ljamo o kreiranju adekvatne hijerarhije, koja ¢e na najbolji nagin da predstavi ono $to mi Zelimo.
Kao i u analogiji sa prirodom, ni u naoj aplikaciji nisu sve klase izvrdne, odnosno nisu sve klase klase
od kojih se prave objekti. Kao §to moZzemo da vidimo u ovom primeru sa Zivim bi¢ima, ne moZzemo da
napravimo instancu klase Sisar, zato $to ne postoji objekat koji je samo sisar. On je ili pas ili macka, a
ima karakteristike sisara. To govori da je klasa Sisari abstraktna klasa, da ona nije striktno definisana,
odnosno da ne moze da se napravi objekat po njoj. Ona je abstraktna, i sluzi samo za gradenje
hijerarhije, odnosno za pripremanje podataka koji ¢e kasnije imati u sebi neke konkretne klase. Sve
klase iznad klase sisari (dakle kicmenjaci, zivotinje i Ziva bi¢a) su takode abstraktne klase, jer ne mogu
da imaju svoje instance.
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(Ki&menjaci J &ezl{iﬁmenjaca

Retriveri

Hiararhija — sa funkcionalnos¢u

Na slici ispod predhodna hijerarija je proSirena sa odredenom funkcionalno$¢u, odnosno ubacene su
metode. Uz to je stavljeno slovo a kao oznaka da je klasa abstraktna za sve klase koje ne mogu da
naprave svoju instancu, i koje nam sluZe za kreiranje ove hijerarhije. Klase u donjem delu hierarhije,
konkretne klase (klase Psi, Labradori, Retriveri, Macke i Laste), su klase koje mogu da imaju svoje
instance, dok su klase u gornjem delu hijerarhije (Sisari, Ptice, Beskiémenjaci, Kiémenjaci, Zivotinje,
Biljke i Ziva bi¢a) abstraktne.

Prolazimo kroz hierarhiju od gore prema dole. Zivo bi¢e mora da jede. Definisali smo metodu jede u
klasi Zivo bié¢e. U trenutku, pisanja klase Zivo bi¢e, se ne zna $ta jede koja Zivotinja. U klasi Zivo bi¢e
ne moze da se definiSe Sta psi jedu, Sta macke jedu, $ta laste jedu,... odnosno ne moze da se definiSe
ponasanje metode jede. Na ovom mestu moze samo da se definiSe metoda, moze da se kaze da sva
Ziva bi¢a moraju da jedu, tako da pravimo jednu tzv abstraktnu metodu. Metoda jede je u ovom
slu¢aju abstraktna, i ona ne moze da ima svoju realizaciju. Isto se odnosi i na metodu onomatopeja,
koja se nalazi u klasi Zivotinje. Znamo da se sve Zivotinje na neki nacin oglasavaju, ali u klasi Zivotinje
ne moze da se definiSe neko konkretno oglasavanje koje Zivotinja ima jer se ne zna na koju zivotinju
konkretno se misli. Zato i u sluéaju klase Zivotinje, pravimo abstraktnu metodu onomatopeja. U klasi
Kiémenjaci imamo takode abstraktnu metodu hraniMladunée. Ova abstraktna metoda hraniMladunce
sluzi da bise definisalo da svaki kicmenjak ima mladunce i da ga na neki nacin hrani, ali ovde se ne
zna nadin na koji pojedinaéne instance Zzivotinjato rade. Klasa Sisari, ima dve metode:
MeseciUStomaku, definicija jo$ jedne abstraktne metode pomocu koje se odreduje koliko koji sisar
provodi meseci u stomaku svoje majke pre nego $to se rodi, i metoda hraniMladunce, koja u ovom
slu¢aju nije abstraktna ve¢ implementirana. Zna se za sisare, da svi svoje mladunce hrane majcinim
mlekom, tako da ovde moze da se izvrSi implementacija ove metode i pored toga $to je klasa Sisari
abstraktna klasa. Dakle, u klasi Sisari moze da se uradi implementacija metode hraniMladunce,
odnosno mozZe da se ispiSe pravo ponasanje metode hraniMladunce. Dakle, abstraktne klase, pored
toga 8to mogu da defini8u abstraktine metode za kasniju implementaciju, mogu i da implementiraju
metode, odnosno mogu da imaju i konkretne implementacije. U sluaju sisara postoji konkretna
implementacija hraniMladunce, tako da ¢ée sve klase koje se izvedu iz klase Sisari imati
implementiranu metodu hraniMladunce koja ¢e zaista vracati pravilne informacije.

Klasa Psi je napravljena tako da nije abstraktna, ona je konkretna klasa, odnosno moguce je napraviti
instancu klase Psi. Posto se pravi konkretna instanca, mora da se implementiraju sve abstrakine
metode koje su do sada postojale kroz hijerarhiju. Dakle, da se napiSe implementacija metoda jede
(treba da se definise Sta pas jede), mora da se napravi implementacija klase onomatopeja (treba da
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se definiSe kako se oglasava pas) i mora da se da implementacija metode meseciUStomaku (treba
definisati koliko pas provodi meseci u maj¢inom stomaku). Ovde se vidii da ne mora da se
implementira metoda hraniMladunce. lako je metoda hraniMladune abstraktna metoda iz klase
Ki¢menjaci, ne morama se implementirati u klasi Psi zbog toga Sto je ona ve¢ implementirana u klasi
Sisari. Ovde se vidi kako se rasporeduju zadaci. Dakle, kroz hijerarhiju odredene stvari se definiSu na
odredenom nivou u hijerarhiji i ne moramo da u svakoj klasi definiSemo sve, ve¢ moZemo da posao
podelimo na viSe klasa, kao $to je to uradeno u klasi Sisari i Psi sa metodom hraniMladunce. Klasa
Labradori, je takode konkretna klasa i ona ¢e naslediti sve osobine klase Psi. U klasi Labradori, se ne
implementira ni jedna od abstraktnih gore definisanih metoda, osim metode onomatopeja. U ¢emu se
metoda onomatopeja razlikuje od ostalih metoda? — Ne razlikuje se! Razlika je samo u logicCkom
ponasanju, odnosno Zelimo da labradori imaju drugaciju onomatopeju u odnosu na ostale pse. Zbog
toga se vrsi overriding metode onomatopeja u klasi Labradori, odnosno definiSe se novo ponasanje
metode onomatopeja. Kao $to se vidi, klasa Labradori nasleduje sve osobine klase Psi, pa zbog toga
nije potrebno da se ponovo vrSi implementacija metoda jede i meseciUStomaku. Klasa Laste, koja je
nasledila klasu Ptice, je prva konkretna klasa u tom delu hijerarhije i samim tim mora da implementira
sve metode koje su do tada bile definisane, a to su: jede, onomatopeja i hraniMladuncée. Dakle ove ftri
metode koje su bile abstraktne u klasama Zivo biée, Zivotinje i Kiémenjaci, moraju da se kreiraju kao
konkretne metode u klasi Laste.

Primer Hiararhije — Klase ZivoBice

Klasa Zivo bi¢e, kao $to se vidi na slici je abstraktna. To se definige klju¢nom reéi abstract koja stoji u
definiciji same klase:

public abstract class ZivoBice

Sama klasa Zivo bi¢e ima jednu jedinu metodu i to abstraktnu:

public abstract void jede() ;
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| u metodi i u klasi postoji re¢ abstract. Ako bar jedna metoda u okviru klasa ima klju¢nu re¢ abstract
u sebi, odnosno ako klasa ima bar jednu abstraktnu metodu u sebi, to sa sobom povlaéi da i sama
klasa mora da bude abstraktna. Nakon definicije metode jede stoji ; , odnosno metoda nema telo.
Abstraktne metode nemaju telo. Telo metode sluzi za implementaciju, a vec je reCeno da abstraktne
metode nemaju implementaciju. Zbog toga se one samo definiSu, dakle, imaju samo definiciju
parametra koji vraca, parametra koji prima, modifikator vidljivosti i klju¢nu re¢ abstract — nema telo.

public abstract class ZivoBice

{
public abstract void jede();

}

Primer Hiararhije — Klase Zivotinje

Kao sto se vidi u hijerarhiji prikazanoj na pocCetku lekcije sledeca klasa u hijerarhiji klasa Zivotinje.
Klasa Zivotinje nasleduje sve osobine klase Zivo bi¢e. To se u Javi piSe pomocu reli extends, koja bi
u nekom prevodu sa engleskog znacila proSirivanje:

public abstract class Zivotinje extends ZivoBice

Kljuéna re¢ extends, nam ukazuje na to da klasa Zivotinje nasleduje klasu Zivo biée. U objektno
orijentisanim programskim jezicima ovo se zove nasledivanje. Engleska re¢ extends dobro opisuje
ono $to klasa Zivotinje radi. Ona prosiruje moguénosti svoje nadklase (u ovom sluéaju Zivo bice). U
telu klase se ne spominje abstraktna metoda jede koja se nalazi u klasi Zivo biée i podrazumeva se da
klasa Zivotinje u sebi poseduje i tu abstraktnu metodu. U okviru klase Zivotinje se samo definiseme
nova abstraktna metoda onomatopeja.

public abstract class Zivotinje extends ZivoBice

{

public abstract void onomatopeja() ;

}

Primer Hiararhije — Klase Kicmenjaci

Sledeéa klasa u hijerarhiji je klasa Kiémanjaci. Klasa Kiémenjaci nasleduje klasu Zivotinje, tako da
opet pomocu kljucne reci extends se proSirujeme ponasanje klase Kicmenjaci osobinama klase
Zivotinje i uvodi se nova abstraktna metoda koja se zove hraniMladunce.

public abstract class Kicmenjaci extends Zivotinje

{

public abstract void hraniMladunce () ;

}

Primer Hiararhije — Klase Sisari

Slede¢a klasa u hijerarhiji je klasa Sisari, koja je karakteristicha po tome §to ima konkretnu
implementaciju jedne metode koja je bila abstraktna u jednoj od nadklasa. Kao i do sada, klasa Sisari
nasleduje klasu koja je iznad nje u hierarhiji u ovom slu€aju klasa Kiémenjaci. Ovo se definiSe
kljutnom reci extends u definiciji klase Sisari. Klasa Sisari definie jo$ jednu abstraktnu metodu
meseciUStomaku ali, ima implementiranu metodu hraniMladunée. U datom primeru ¢e poziv metode
hraniMladunée da ispiSe na ekranu “Mladunée hrani svojim mlekom”. Ovde vidimo konkretnu
implementaciju konkretne metode hraniMladun&e u abstraktnoj klasi. Metoda hraniMladunée nema re¢
abstract u sebi.

public abstract class Sisari extends Kicmenjaci

{

public abstract void meseciUStomaku() ;
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public void hraniMladunce ()

{

System.out.println ("Mladunce hrani sa svojim mlekom") ;

}

Primer Hiararhije — Klase Psi

Klasa Psi nam je prva klasa koja je konkretna (nije abstraktna), i to mozete da se viditi i po deklaraciji
klase:

public class Psi extends Sisari

Klasa Psi prosiruje, odnosno nasleduje klasu Sisari i to se vidi u njenoj definiciji. U klasi Psi mora da
se implementiraju sve metode koje su do tada bile u hijerarhiji abstraktne. Metode koje moraju da se
implementiraju u klasi Psi su: meseciUStomaku (implementacija abstrakine metode iz klase Sisari) i
metoda onomatopeja.

Svi psi ¢e da imaju onomatopeju Vau vau. Ovim je definisno pona3anje na poziv metode
onomatopeja, koju ée svi psi imati. Metoda iz abstraktne klase Zivo bi¢e, jede takoder mora ovde da
se implementira. Dakle ispisuje se na ekran psi jedu meso. Kao $to se vidi, nigde u klasi Psi nije
izvrSena implementaciju metode hraniMladunce; nije ni potrebno, jer je konkretna implementacija
uradena u njenoj nadklasi Sisari.

public class Psi extends Sisari

{

public void meseciUStomaku ()

{

System.out.println("U stomaku majke provodi 4 meseca");

}

public void onomatopeja()

{

System.out.println("Vau vau") ;

}
public void jede()

{

System.out.println("Psi jedu Meso") ;

}

Primer Hiararhije — Klase Labradori

Klasa Labradori nasleduje klasu Psi, i jedino $to je izmenjeno u odnosu na klasu Psi je promena
ponasanja metode onomatopeja. Dakle, u klasi Labradori je definisano drugacije oglaSavaju pasa koji
su labradori. Oni ¢e da kazu Vuf vuf vuuuf. Override-ovanje metoda iz nadklase se radi tako $to damo
isti potpis metode. Dakle, isti se tip vraéa, isto se zove, isti broj parametara i tip parametra ima kao i
metoda iz nadklase. Java 5 unosi novinu, tzv. anotation, pomocéu koje moZemo da olak3amo proveru
da li smo zaista izvrSili override. Pre metode kojom se Zeli da se izvrSi override neke metodu iz
nadklase, napiSe se @Overreide i time se daje na znanje razvojnom okruzenju da se override-uje
metoda iz nadklase. Razvojno okruzenje ¢e da proveri da li u nekoj od nadklasa postoji metoda sa
istim potpisom kao $to je ova koja je napisana. Ako postoji, ne¢e vratiti greSku; medutim, ako je kojim
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slu¢ajem nacinjena greska u potpisu metode, odnosno dat je drugadciji naziv metode ili se razlikuje u
nekom parametru, onda ¢e razvojno okruzenje da upozori da je ovo nova metoda i da ne gazi ni jednu
metodu iz nadklasa. Pomoc¢u ovih anotation-a se smanjuje moguénost greske. Ovo je veoma vazno
kod velikih projekata, gde postoji puno override metoda.

public class Labradori extends Psi
{

@Override

public void onomatopeja()

{

System.out.println ("Vuf vuf wvuuuf");

}

Primer Hiararhije — Klase Ptice

Klasu Ptice kao &to se vidi, nasleduje klasu Ki¢menjaci i potpuno je prazna. Dakle, nema nikakvu
metodu, nista ovde nije implementirano, ostavljena je kao potpuno prazna. Ponekad ima smisla praviti
prazne metode. Dakle, prilikom pravljenja hijerarhije moze da se zna da na nekom mestu postoji
posebno ponaSanje, ali da u tom trenutku nije potrebna nikakva implementacija, odnosno nikakvo
novo ponasanje na tom mestu, pa mozZe da se kreira jedna prazna klasa u hijerarhiji koja ¢e se koristiti
prilikom kasnijeg unapredivanja programa (mesto gde moZe da se doda odgovaraju¢e pona$anje).

public abstract class Ptice extends Kicmenijaci
{
}

Primer Hiararhije — Klase Laste

Klasa Laste je konkretna klasa koja nasleduje klasu Ptice i, samim tim Sto je prva konkretna klasa u
tom delu hijerarhije, mora da implementira sve metode koje su do tada bile abstraktne. Dakle, metoda
hraniMladunée od nadklase mora da se implementira, metoda onomatopeja iz nadklase mora da se
implementira i metoda jede iz nadklase takode mora da bude implementirana u klasi Laste.

public class Laste extends Ptice

{

public void hraniMladunce ()

{

System.out.println ("Mladunce hrani sa sazvakanom ranom") ;

}

public void onomatopeija ()
{
System.out.println("Piju piju");
}
public void jede()

{
System.out.println("Laste jedu bube") ;

8/13

Naziv predavanja: HERARHIJA



"~ . - UNIVERZITET

; : ‘\’( METROPOLITAN Osnove Java Programiranja
v N REGGRAD Cas 11-12

Pravljenje instanci klase

// Zivotinje zverko = new Zivotinije();

Dati primer pravljenja instance klase Zivotinja ¢e da prijavi greSku kompajlera. Razlog prijavljivanja
greSke kompajlera je nemoguénost da kompajler napravi instancu abstraktne klase. S’ obzirom da je
reCeno da abstrakina klasa nema konkretnu implementaciju svojih metoda, onda ne moze da se
napravi konkretan objekat tog tipa jer on ne moze da ima neko ponasanje. 1z tog razloga kompajler
nije u moguénosti da nam kreira instancu neke abstraktne klase. Dve kose crte na poCetku ovog reda
su komentar, tako da se ova naredba, odnosno ovaj red, nece ni kompajlirati. Pravilno pravljenje
instance je:

Psi lutalica = new Psi();

Ovde pomocu kljuéne re€i new se kreira instanca klase Psi. Kreira se nova instanca — objekat klase
Psi, i dat joj je naziv lutalica. Ako sme napravi hijerarhija kako treba, moZe da se napravi nova
instanca klase Psi, ali da bude tretirana kao neka od abstraktnih nadklasa. To je prikazano u
slede¢em redu:

Zivotinje mezimac = new Psi();

Ovde je u promenljivoj mezimac smestena konkretna klasa Psi, ali ¢e u ostatku programa da se ova
konkretna klasa tretira kao klasa tipa Zivotinja. Dakle, bez obzira $to unutra postoji prava konkretna
klasa, u programu se ona tretira kao klasa tipa Zivotinje. To znadi da ¢e biti dozvoljen pristup samo
onim metodama koje su definisane u klasi Zivotinje ili u hijerarhiji iznad. Te metode ne moraju da budu
implementirane u klasi Zivotinje da bi mogle da se koriste. Implementacija moze da bude tek u klasi
Psi, ali metode moraju da budu deklarisane, mora da se zna da one postoje, da bi moglo da im se
pristupi. Sve metode koje se nalaze negde nize u hijerarhiji ispod Zivotinja nece biti dostupne u ovoj
instanci mezimac. Sli¢na stvar je uradena i kod klase lastica. Kao $to vidi, ovde su laste i psi stavljeni
pod isti tip Zivotinje, tako da instance mezimac i lastica se tretiraju kao Zivotinje, bez obzira $to se
ispod nalaze razli€ite konkretne klase, odnosno razli€iti konkretni objekti.

Zivotinje lastica = new Laste()

Pozivanje metoda deteta

Ako se za instancu mezimac pozove metoda onomatopeja, dobice se ispis na ekranu vau vau. Razlog
ovog pona$anja je jednostavan: metoda onomatopeja je definisana u klasi Zivotinje, a instanci
mezimac se trenunto pristupa kao tipu Zivotinje. To znali da i instanca lastica takode ima
odgovarajuc¢u onomatopeju. Za razliku od metode onomatopeja koja je definisana u delu do klase
Zivotinje, metoda meseciUStomaku je deklarisana tek u klasi Sisari koja se nalazi nize u hijerarhiji u
odnosu na klasu Zivotinje. To znadi da ne moze da se pristupi toj metodi. lako konkretan objekat koji
se nalazi ispod instance mezimac ima u sebi metodu meseciUStomaku, ne moze da se pristupi toj
metodi jer je, u ovom trenutku, instanca mezimac definisana kao Zivotinja. Ako probamo da pristupimo
metodi meseciUStomaku, kompajler ée da prijavi greSku, zato je taj kod stavljen pod komentar.
Metoda jede je definisana u klasi Zivo biée. To znadi da i mezimac i lastica mogu da pozovu ovu
metodu. Naravno, lastica ne moze da pozove metodu hraniMladunce, kao 5to ni mezimac ne moZe da
pozove metodu hraniMladunce, jer je metoda hraniMladunce definisana u kicmenjacima, a Kiémenjaci
se nalaze nize u hijerarhiji u odnosu na klasu Zivotinje, kako se trenutno predstavljaju ove instance.

System.out.println("Pokretanje metoda od dece") ;
mezimac.onomatopeja() ;

lastica.onomatopeja() ;

// mezimac.meseciUStomaku () ;

mezimac. jede () ;

lastica.jede() ;

// lastica.hraniMladunce /() ;

9/13

Naziv predavanja: HERARHIJA



"~ . - UNIVERZITET

; : ‘\’( METROPOLITAN Osnove Java Programiranja
v N REGGRAD Cas 11-12

Kastovanje na nizi nivo

Ako je potrebno da se instanci lastica pristupi i da se pozove njena metoda hraniMladun&e, onda mora
da se kastuje u neku od nizih klasa. Metoda hraniMladunée je definisana u klasi Ki€menjaci, pa treba
instancu lastica da se prekastuje, odnosno prebaci na klasu Kiémenjaci. To se radi na sledeéi nacin:

System.out.println("Posle kastovanija") ;
Kicmenjaci lastaNasa = (Kicmenjaci) lastica;

Kao $to vidi, ne pravi se nov objekat (nije koriS¢ena klju¢na re¢ new), vec¢ je starom objektu dato novo
ime i, od tog trenutka pa na dalje, moZze da mu se pristupi kao kimenjacima. Ova dva naziva
lastaNa$a i lastica su reference na isti konkretni objekat. To znali da ée se sve izmene u instanci
lastica automatski odraziti i na promenljivu lastaNa3a, i obratno. Nakon ovog kastovanja, moZe da se
pod nazivom lastaNaSa pristupi metodi hraniMladunce, koja je definisana u klasi Ki€émenjaci. Drugi
nacin je kastovanje u letu. Dakle, moglo se ovoj metodi pristupiti i tako $to bi instancu lastica kastovali
u letu. Kastovanje u letu znadi da se u istom redu izvrSi kastovanje u okviru zagrade, pa se onda
pristupi odgovaraju¢oj metodi. Dole je prikazano kastovanje u letu za lasticu i za promenljivu mezimac.
U primeru je prikazano kastovanje promenljive mezimac u njenu originalnu klasu Psi. Nakon ovog,
moze da se pozovu sve metode koje klasa Psi ima

lastaNasa.hraniMladunce() ;
((Kicmenjaci) lastica) .hraniMladunce() ;

((Psi)mezimac) .meseciUStomaku () ;

Niz nad klase sa decom kao elementima

Jedna od korisnih moguénosti prebacivanja objekata iz nizeg dela hijerarhije u objekte roditelje je i
mogucénost pristupa razli€itim objektima preko iste instance. Napravljena je instanca niza Zzivotinja i
unutra su ubaceni lutalica, mezimac i lastica. Sada je moguce proéi kroz taj niz koris§éenjem nove for
petlje i pozvati metode onomatopeja i jede za svaku od tih instanci, bez obzira Sto one pripadaju
razliCitim tipovima objekta. Ovo je jako zgodan mehanizam, koji se Cesto koristi u objektno
orijentisanom programiranju. For petlja ¢e biti detaljnije objasnjena kada bude viSe reci o petljama, a
ovde je prikazano kako moze da se koristi niz nasiLjubimci, pri Eéemu se pojedinacni element niza zove
lokalno z, i on je tipa Zivotinje, pa ée ova for petlja proc¢i kroz sve elemente tog niza.

System.out.println("Zivotinje u nizu");

Zivotinje[] nasilLjubimci = new Zivotinje[3];
nasiLjubimci[0] = lutalica;
nasiLjubimci[l] = mezimac;
nasilLjubimeci[2] = lastica;

for (Zivotinje z : nasiLjubimci)
{
z.onomatopeja() ;
z.jede() ;
}

Interface

Interface-i su u Javi izuzetno korisni imaju nekoliko svojih upotrebnih vrednosti. Razlika izmedu Jave i
C++-a je, izmedu ostalog, i u na¢inima nasledivanja. C++ ima tzv. viSestruko nasledivanje. Dakle, ako
nam trebaju osobine dva razliCita objekta, mi to implementiramo tako $to nasledimo oba objekta, i
onda imamo kod sebe osobine (u tom novom objektu) i jednog i drugog objekta. U Javi to ne postoji.
Java moze da ima samo jednog roditelja, odnosno klasa moze da nasledi samo jednu klasu, a
osobine (neke druge koje su nham neophodne) mozemo da dodamo pomocu interface-a. Interface-i u
Javi, izmedu ostalog, sluze za napravljenje viSestrukg nasledivanja. Interface-i mogu da se koriste i
kao Sablon za pravljenje klasa. Dakle, moZe prvo da se napiSe interface u okviru koga definiSemo
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metode koje neka klasa mora da ima, i onda svaka klasa koja implementira taj interface mora da
izvrSi implementaciju tih metoda. Tako se interface-i koriste kao Sabloni. U realnom radu, u velikim
timovima, interface-i su izuzetno korisni zato $to pomocu njih moze na brz i jednostavan nacin da se
definiSe ko Sta treba da radi. Naime, jedan deo tima komunikaciju sa drugim delom tima moze da
ostvari preko odgovarajuceg dogovorenog interface-a, tako da ta dva dela tima mogu potpuno
nezavisno da prave svoje klase i da izvr8avaju konkretne implementacije, a jedino Sto je bitno je da
imaju klase koje imaju implementiran dogovoreni interface, kako bi drugi deo tima mogao da im
pristupi.

Interface se koristi za:
e ViSestruko nasledivanje
e Sablon za pravljenje klasa

e Dogovor u okviru tima

Primena Interface
Evo kako se primenjuje interface:
public interface Plivac
{

public void pliva() ;
}

Osim §to klasa Labradori proSiruje klasu Psi, ona ujedno i implementira metode iz interface-a Plivac.
Interface Pliva zahteva samo jednu metodu, a to je pliva. Interface-i se prave veoma sli¢no
abstraktnim klasama:

Kao kad deklariSemo abstraktne klase, ali ne piSemo kljuénu re¢ abstract.

Implementacija interfejs-a

U primeru je data implementacija metode pliva, koja je deo interface-a Pliva¢, a koju klasa Labradori
mora da implementira, jer su labradori poznati plivaci.

public class Labradori extends Psi implements Plivac

{

@Override
public void onomatopeija ()

{

System.out.println("Vuf vuf vuuuf");

public void pliva()
{

System.out.println("Pliva na kratko ume i da roni");

}

Jos jedan primer implementacije

Jo$ jedan primer implementacije interface-a. Klasa Kitovi proSiruje klasu Sisari i implementira
interface Plivag. S’ obzirom da su kitovi prva konkretna klasa u hijerarhiji, oni moraju da implementiraju
sve metode koje do tada nisu implementirane, a bile su definisane kao abstract. To znaci: metoda
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meseciUStomaku, metoda onomatopeja i metoda jede. Ovo su metode koje su bile definisane kao
abstraktne u nadklasama (metoda jede je bila definisana kao abstraktna metoda u klasi Ziva bica).
Poslednja metoda u klasi Kitovi je pliva, koja je implementacija interface-a Plivac.

public class Kitovi extends Sisari implements Plivac

{

public void meseciUStomaku ()

{

System.out.println("U stomaku majke provodi 6 meseca") ;
}
public void onomatopeja()
{
System.out.println("Ne opisivo slovima") ;
}
public void jede()
{
System.out.println("Kitovi jedu planktone") ;
}
public void pliva()

{
System.out.println("Vest plivac");

}

Struktura klasa sa interfejsom

Na slici ispod je data strukturu klasa i primenjenog interface-a. Interface Plivac nije deo hijerarhije. On
stoji nekako sa strane i samo uti¢e na odredene klase, da moraju da implementiraju metode koje su

definisane u interface-u.
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Plivac

pliva()
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