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1.  UVOD U OOP  

1.1  Programske paradigme  

Danas su u programiranju dominantne dvije programske parad igme. 

Prva od njih i povijesno gledajuĺi najstarija je imperativna  (ili 

proceduralna) paradigma. Druga koja je danas vjerojatno 
najzastupljenija te koja se najļeġĺe spominje je objektno 

orijentirana  programska paradigma. Uz dvije gore navedene 

paradigme po priliļno su zastupljene i funkcijska paradigma, te 

danas sve popularnija konceptualno orijentirana paradigma (eng. 
Concept oriented paradigm ).  

Imperativna   (tj. proceduralna) programska paradigma je 

jednostavna ï program se sastoji od niza deklaracija, nar edbi 
pridruģivanja te poziva predefiniranih kao i vlastitih potprograma. 

Potprogrami omoguĺuju smisleno strukturiranje programa. Ovo je 

prirodan i vrlo pristupaļan naļin programiranja i stoga je razumljivo 
da je upravo takav pristup koriġten u prvim popularnim 

programskim jezicima poput Fortrana ili C -a. Problem sa ovakvim 

pristupom programiranju je sve veĺa kompleksnost danaġnjih 

programa: ġto je program veĺi - teģe ga je odrģavati. 

Temelj funkcijskog programiranja  te funkcijske programske 

paradigme leģi u izrazima i evaluacijama. Ta dva pojma se mogu 

smatrati centralnim objektima promatranja u funkcijskom 
programiranju. Program se sastoji on niza izraza i evaluacija, a 

nakon svake evaluacije smo bliģe rjeġenju (potrebno je obaviti joġ 

evaluacija) ili smo d oġli do konaļnog rjeġenja. Prilikom evaluacije se 
primjenjuju razne tehnike poput rekurzije i ugnjeģĽivanja funkcija. 

Ovakav programski model je pogodan za efikasan opis raznih 

matematiļkih izraza te algoritima. Poġto veĺina takvih izraza koristi 

liste i s kupove, funkcijski jezici su najļeġĺe orijentirani na rad sa 
listama.  Jedan od najpoznatijih te najstarijih programskih jezika koji 

podrģavaju funkcijsko programiranje je LISP. LISP je funkcijski 

jezik, ali u njemu je moguĺe koristiti i drukļije programske 
paradigme, na primjer objektnu. Neki od ostalih poznatih 

programskih jezika koji su funkcijski ili podrģavaju funkcijsko 

progr amiranje su: ML, Erlang, Logo, Python,...  

Konceptualno orijentirana  paradigma gene ralizira objektno -
orijentirano pro gramiranje i ostale programske tehnike. Temelji se 

na skupu svojstava i koristi novu programsku strukturu ï koncept. 

Koncepti su u konceptualno orijentiranom programiranju 
ekvivalentni objektima u objektno orijentirnom programiranju. U 

daljem tekstu neĺemo se dodatno osvrtati na ovu paradigmu  jer ona 

nije predmet naġeg prouļavanja.  

Kod objektno orijentiranog  programiranja (OOP) program se 

sastoji od skupa objekata koji meĽusobno komuniciraju. Objekt je 

programski entitet koji je sposoban primati, obraĽivati i slati poruke 

(poruke su programski najļeġĺe realizirane obiļnim funkcijskim 
pozivima i callback funkcijama). Objektno orijentirani model je 

izuzetno pogodan za opisivanje danaġnjih sustava koji se najļeġĺe 
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sastoje od jasno odvojenih, samostalnih cjelina koje meĽusobno 

komuniciraju i razmjenjuju obraĽene podatke. Jedan od takvih 

primjera koji se najļeġĺe navodi je grafiļko korisniļko suļelje 
(GUI). Primjeri objektno orijentiranih jezika su  C++, C#, 

Eiffel ,Java,..  

Povijesni razvoj objektno orijentiranog programiranja seģe u 60-te 
godine proġlog stoljeĺa. Objekti kao entiteti programa predstavljeni 

su prvi put u programskom jeziku Simula 67 , kojeg su dizajnirali  

Ole-Johan Dahl i Kristen Nygaard na Norveġkom Raļunarskom 

centru u Oslu. Programskim jezikom Simula 67 uveden i su pojmovi 
objekata, razreda,  podrazreda, virtualnih metoda, ... 70 - tih godina 

razvijen je programski jezik Smalltalk  pod utjecajem Simula -e ali 

dizajniran kao potpuno  dinamiļki sustav u kojemu je razrede 
moguĺe kreirati i modificirati dinamiļki za razliku od statiļkog 

naļina u Simulli 67. Popularnost objektno orijentirane paradigme 

porasla je naglo s razvojem grafiļkih korisniļkih suļelja, te 
razvojem programskog jezika C++.  Dodatan rast popularnoosti 

dogodio se u 90 -tima pri razvoju raļunalnih igara. Primjeri igara su 

svima dobro poznate Doom III, Sta rcraft, Diablo, Warcraft III i  

World of Warcraft.  Rast popularnosti objektno orijentirane 
paradigme nastavio se sve do danas,  iako je konceptualna 

paradigma sve p opularnija, ona ne umanjava znaļaj objektno 

orijentirane paradigme.  

1.2  Osnovni koncepti objektno orijentiranog programiranja  

Osnovni temelji  objektno orijentirane paradigme su prije svega 

objekt i razred te metode , nasljeĽivanje, enkapsulacija, 
polimorfizam, apstrakcija, i suļelja.  

Koncept om  objektnog programiranja uvodi se moguĺnosti 

definiranja novih korisniļkih tipova ï razreda. Razredi su temelj 

objektno orijentiranog programiranja.   

Ideja uvoĽenja objekata u programiranje doġla je analiziranjem 

naļina na koji funkcionira stvarni svijet. Promatanjem svijeta oko 

sebe doĺi ĺemo do zakljuļka da se mnoge stvari mogu vrlo 
jednostavno modellirati pomoĺu objekata.  

Sjetimo se slikara koji izraĽuje svoje umjetniļko djelo. On prvo 

gleda objekte koje ĺe staviti na platno, zatim kako ĺe se oni 

ponaġati u skladu s drugim objekti ma. Razmislimo ġto je slikar koji 
je htio naslikati sliku s jabukama morao napraviti (osim ġto je 

morao kupiti kist, boje i platno) . Prvo je razmiġljao o osnovnim 

svojstvima jabuka (boja, oblik, teģina) i na temelju osnovnih 
svojstava nas likao svaku od jabuka ï napravio je objekte na temelju 

razmiġljanja, stvarne objekte sa zadovoljavajuĺim svojstvima. 

Svatko tko pogleda prepoznat ĺe da je to jabuka,toļnije 6 jabuka (6 
objekata) . Postoji 6 objekata razreda jabuka.  
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Kada smo na primjeru iz  svijeta oko nas objasnili razliku izmeĽu 

objekta i razreda definirajmo ih formalno.  

Objekt  je naziv za skup svojstava koja moģemo objediniti u 

smislenu cjelinu.    

Razred je skup pravila koja propisuju od ļega je pojedini objekt 
sagraĽen te kakva su njegova svojstva.  

Vrlo je vaģno uoļiti razliku izmeĽu razreda i objekta: razred je samo 

opis, a objekt je stvarna, konkretna realizacija napravljena na 

temelju razreda.  

Objekti meĽusobno razmjenjuju informacije i traģe jedan od 

drugoga usluge. Pritom okolina ob jekta niġta ne mora znati o 

njegovom unutarnjem ustrojstvu. Svaki objekt ima javno suļenje 
kojim se definira njegova suradnja s okolinom. Ono odreĽuje koje 

informacije objekt moģe dati, te u kojem formatu. TakoĽer su 

definirane i sve usluge koje objekt moģe pruģiti. 

Interno se objekt sastoji od niza drugih objekata i interakcija meĽu 

njima. Naļin na koji se reprezentacija objekta ostvaruje jest 

implementacija objekta. Ona je najļeġĺe skrivena od okoline kako b i 

se osigurala konzistentnost objekta. Razred se , dakle, sastoji od 
opisa javnog suļelja i od implementacije.  

Kada je razred jednom definiran moģe se pomoĺu njega konstruirati 

neograniļen broj objekata (sjetimo se slike s jabukama  ï razred 
jabuka  (zamiġljena svojstva jabuka) i stvarnih jabuka na slici -  

objekti) . Kada se objekt stvori potrebno mu je dati poļetni oblik. 

Postupak koji opisuje kakoĺe se to napraviti dan je u sprecifikaciji 

razreda. Funkcija koja inicijalizira objekt naziva se konstruktor. 
Kada objekt viġe nije potreban posebna funkcija razreda pod 

nazivom destruktor uredno ļe uniġtiti objekt. 

Osnovni koncepti objektno orijentirane paradigme su detaljno 
objaġnjeni u sljedeĺim poglavljima pa ih se neĺe ovdje definirati.  

Da bi bolje razumjeli koncept objektno orijentiranog programiranja 

uspore dimo ga s proceduralnom paradigm om koja je obraĽivana u 
nekoliko prethodnih kolegija .  
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Poseban naglasak je na izvedbi koncepata objektno orijentirane 

paradigme u programskom jeziku C#, te su svi primjeri napisani u 

njemu  

 

 1.3.    Razlika objektno orijenti rane i proceduralne paradigme  

Objasnimo razliku objektno orijentirane i proceduralne paradigme 
na konkretnom primjeru koji je obraĽen u sklopu uļenja 

proceduralne paradigme i programskog jezika C.  

Sjetimo se implementacije vezane liste u programskom jeziku  C 

gdje je bilo potrebno implementirati posebnu strukturu za ļvor liste, 
posebne funkcije za dodavanje u listu, brisanje iz liste, sortiranje 

liste.  

Sve je to bilo vrlo neelegantno rijeġeno jer je svaka dodatna 
funkcionalnost koju je bilo potrebno implemen tirati zahtijevala vrlo 

velike promjene u programskom kodu i programskoj logici.  

S druge strane objektno orijentirani pristup omoguĺava vrlo 
elegantno rjeġenje, jer omoguĺava da se podaci i metode koje 

rukuju podacima liste  nalaze na istom mjestu ï u obj ektu.  

U nastavku  su detaljno objaġnjeni koncepti objektno orijentiranog 

programiranja ,  poļevġi s apstrakcijom.  

    

 1.4.  Zanimljivi linkovi:  

1.  Programske paradigme: 
http://en.wikipedia.org/wi ki/Programming_paradigms  (1.2.2007)  

2.  Konceptualno orijentirana paradigma 

http://conceptoriented.com/  (2.2.2007)  

  

http://en.wikipedia.org/wiki/Programming_paradigms
http://conceptoriented.com/
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2. APSRTAKACIJA  

2.1.   Definicija  

Apstrakcija je odreĽivanje bitnih osobina i funkcionalnosti bez 
uvoĽenja nepotrebnih detalja ili objaġnjenja. Pomoĺu ovog procesa 

modeliraju se najvaģniji elementi (atributi) i opis pripadnog 

ponaġanja (metode) nekog razreda. 

2.2.  Opĺenito o apstrakciji  

Apstrakcija se koristi kao process ali kao i entitet. U kontekstu 

procesa, apstrakcija je izluļivanje bitnih svojstava nekog elementa, 

ili skupine elemenata dok se nebitna svojstva zanemaruju. Kao 
entitet, apstrakcija je model ili prikaz nekog konkretnog elementa. 

Cilj apstrakcije jest smanjenje kompleksnosti i poveĺanje 

uļinkovitosti koda.  

Ono ġto ostane kao rezultat izostavljanja svih nebitnih i perifernih 

detalja i identificiranjem kljuļnih ponaġanja nekog objekta se moģe 

smatrati imenovanim entitetom sastavljenom od probranih osobina i 
ponaġanja. U terminima programiranja, apstrakcija je odreĽivanje 

ġto neġto jest.  

Postoji viġe razina apstrkacije. Koliļina informacija je obrnuto 

proporcionalna razini na kojoj se nalazimo. Viġe razine apstrakcije 
naġ focus je na bitnijim I opĺenitijim informacijama (iz naġe 

perspektive ) kojih neĺe biti puno. Kako se spuġtamo na niģe razine 

otkrivamo specifiļnije detalje ļija brojnost se poveĺava. 
Implementacija se moģe smatrati najniģom razinom apstrakcije, 

poġto se tu radi o najveĺoj koliļini informacija, i sve su vaģne (od 

varijabli, kontrole toka, metoda, itd.).  

Apstrakcija ovisi o perspektivi korisnika, te je iterativni process. Da 

bi se pronaġao najbolji I najtoļniji opis objekta, kao rjeġenje za 

zadani problem, obiļno je potrebno proĺi nekoliko koraka. 

Postoji i nekoliko vrsta aps trakcije, npr.: funkcionalna (engl. 
functional abstraction), apstrakcija podataka (engl. data 

abstraction), apstrakcija procesa (engl. process abstraction) i 

apstrakcija objekata (engl. object abstraction).  

Apstrakcija neke informacije proglaġava bitnijima od drugih, ona ne 

definira mehanizam kojim bi se to moglo odrediti niti kako postupati 

sa informacijama koje su nevaģne. To u cjelosti ovisi o samom 

developeru I kontekstu.  

2.3.  Primjeri apstrakcije  

Zamislimo da nam je zadatak napraviti aplikaciju koja  ĺe se koristiti 

u knjiģnicama u svrhu posudbe knjiga. Ġto su sve elementi jedne 
knjige?  

Knjiga {naslov, autori, izdavaļ, isbn broj, 

ģanr, kategorija, tematika, broj stranica, 

vrsta uveza, vrsta papira, itd. }  

Da bismo mogli modelirati objekt tipa Knjiga, potrebno je odrediti 

njegove bitne znaļajke. 
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Ako gledamo iz perspektive knjiģniļarke, ona bi kao glavne znaļajke 

knjige mogla izdvojiti naslov, autore, isbn broj i kategoriju kojoj 

knjiga pripada. Naime, njena perspektiva je odreĽena njenim 
poslom ï knjiģnicu treba organizirati po kateogorijama, ili po 

abecednom redoslijedu autora ili naslova, ili moģda isbn brojevima. 

Model Knjiga bi tada mogao biti:  

Knjiga {naslov, autori, isbn broj, kategorija}  

 

Iz perspektive srednjoġkolskog uļenika, glavne znaļajke knjige bi 
bile naslov, autori i (naģalost) broj stranica, i ne nuģno tim 

redoslijedom:  

Knjiga {broj stranica, naslov, autori}  

Iz perspektive grafiļkog urednika ļija je zadaĺa osmisliti naslovnu 
stranu knjige, glavna znaļajka bi vjerojatno bila vrsta uveza (poġto 

je to jedini dio knjige s kojim ĺe u svom poslu imati doticaja) i 

tematika (na temelju koje treba osmisliti prikladan izgled omota).  
Oļito je naġa percepcija modela kljuļna u procesu apstrakcije. 

Drugi primjer moģemo uzeti iz ģivotinjskog svijeta. Ako maļku 

promatra dijete, ono ĺe vidjeti samo kuĺnog ljubimca za kojeg zna 
da moģe presti, penjati se po drveĺu i hvatati miġeve (ponaġanje), 

te ima glatku dlaku razliļitih boja i dug rep (osobine). Veterinar ĺe 

na maļku gledati kao ģivotinju, s odreĽenim rasporedom 

unutraġnjih organa koja moģe imati neke specifiļne bolesti ï te 
informacije su bitne u njegovom poslu.  

 

Apstrakcija nam definira ġto neġto jest, najjednostavnije i najtoļnije 

moguĺe, I ne viġe no ġto je nuģno potrebno. TakoĽer, apstrakcija 
nam omoguĺava da problem adresiramo u njegovoj vlastitoj 

domeni, a ne u domeni programskog jeziku u kojem ĺemo 

modelirati rjeġenje.    

2.4.  Zanimljivi linkovi o temi  

1.   Wikipedia, URL: http://en.wikipedia .org/wiki/Abstraction ,      

(2.1.2007.)  

          2.   Edward V. Berard, Abstraction, Encapsulation, and Information  
               Hiding ,   

  URL: http://www.toa.com/pub/abstraction.txt  , (10.1.2007.)  

  

http://en.wikipedia.org/wiki/Abstraction
http://www.toa.com/pub/abstraction.txt
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3. ENKAPSULACIJA   

3.1.  Definicija  

Enkapsulacija je povezivanje bitnih informacija i elemenata nekog 
objekta te njegovog ponaġanja (metoda) u povezane, izolirane 

cjeline  na naļin da unutraġnji ustroj nije vidljiv vanjskom svijetu. 

3.2.  Opĺenito o enkapsulaciji 

Enkapsulacija tj. uļahurivanje je koncept za koji postoji nekoliko 

vrlo slilļnih, a opet razliļitih definicija. Najļeġĺe su one koje 

poistovjeļuju uļahurivanje sa skrivanjem informacija (engl. 

information hiding [1] ). U sljedeĺem poglavlju ĺemo pokazati da to 
nije sasvim toļno. Naime, kad bi enkapsulacija bila isto ġto i 

skrivanje informacija, tada bi sve ġto je enkapsulirano nuģno bilo i 

skriveno.  

Enkapsulacija, kao i apstrakcija moģe biti proces i entitet. Kao 

proces ona opisuje ograĽivanja informacija nekom fiziļkom ili 

logiļkom barijerom. Kao entitet enkapsulacija je paket ili posuda 
(engl. containe r) koja sadrģi jedan ili viġe elemenata. Sam 

mehanizam definiranja barijere koja odvaja cjelinu od vanjskog 

svijeta ovdje se niļime ne definira. 

Podaci su u objektno orijentiranom programiranju kritiļan element u 
razvoju aplikacija. Puno paģnje se posveĺuje organizaciji i 

granularizaciji podataka, a isto tako vaģno je zaġtititi ih od tipiļnih 

greġaka koje se dogaĽaju prilikom programiranja, kao i smanjiti ili 
potpuno ukloniti povezanost implementacije od suļelja objekta. 

«Niti jedan dio sloģenog sustava ne bi smio ovisiti o (oslanjati se na) 

unutraġnje detalje nekog drugog sustava».  

Jednostavnije reļeno, ģeli se postiĺi da sam naļin na koji je 

izvedena funkcionalnost nekog objekta 'A' ne utjeļe niti na jedan 

drugi objekt 'B' koji ga koristi. To se postiģe dobrim definiranjem 

suļelja razreda A. Ako drugim objektima izloģimo samo suļelje 
objekta 'A', tada smo smo sigurni da bilo kakva buduĺa promjena 

implementacije neĺe nikako utjecati na objekte koji ga koriste. 

3.3.  Enkapsulacija i skrivanje informacija  

Enkapsulacija se moģe postiĺi ograniļavanjem pristupa unutraġnjim 

podacima nekog objekta. Prava pristupa pojedinim metodama i 

elementima razreda (tj. objekta) prilikom deklaracije mogu se 

definirati koriġtenjem kljuļnih rijeļi:  

 

1.  public : elementi su dio javnog  suļelja razreda i dostupnim svim 

drugim razredima  
2.  private : elementi su dostupni samo razredu u kojem su 

deklarirani i prijateljima (engl. friends)  

3.  protected : elementi su dostupni razredu u kojem su deklarirani, 
podrazredima i prijateljima  

 

  Postoje joġ i kljuļne rijeļi internal i protected internal [2] . 

http://en.wikipedia.org/wiki/Information_hiding
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173121.aspx
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Razliļiti programski jezici kljuļnim rijeļima definiraju razliļite razine 

prava pristupa elementima. Ovisno o odabranoj kljuļnoj rijeļi, 
moģemo postiĺi uļinkovitu kontrolu podataka, poġto je pristup 

istima djelomiļno ili potpuno filtriran. Ako elementima objekta 

pridodamo kljuļnu rijeļ private , niti jedan drugi objekt izvana im 
neĺe moĺi pristupiti i ti podaci doista jesu skriveni. Na objekt 

moģemo gledati kao na crnu kutiju ļija su interna stanja zaġtiĺena 

od bilo kakve korupcije izvana.  

Kljuļna rijeļ protected  dopuġta malo veĺu slobodu pristupa jer 
razred ne skiva svoje elemente od svojih nasljednika niti samog 

sebe.  

Kljuļnom rijeļi public  pristup podacima je omoguĺen svima, i oni 
nisu ni na koji naļin skriveni od vanjskog svijeta. Neovisno o tome, 

povezanost tih podataka (smislena cjelina, izolirana od okoline 

nekom barijerom) nije upitna. Dakle iako podaci nisu skriveni, oni 
su i dalje enkapsulirani. Toļnije bi bilo reĺi da je skrivanje podataka 

jedan od mehanizama kojima se enkapsulacija ostvaruje, a ne 

nuģno njezin sinonim. 

3.4.  Odnos enkapsulacije i apstrakcije  

Jedna od ļestih pogreġka je poistovjeĺivanje enkapsulacije sa 

apstr akcijom. Ova dva koncepta objektno orijentirane paradigme su 

usko povezana, no treba imati na umu da su oni komplementarni a 
ne identiļni. Apstrakcijom se identificiraju i definiraju bitne 

vrijednosti i temeljno ponaġanja nekog objekta. Enkapsulacijom se 

ti najbitniji dijelovi povezuju u ograĽene cjeline, i otkrivaju samo oni 
bitni.  

3.5.  Zanimljivi linkovi  

1. Wikipedia, URL: http://en.wikipedia.org/wiki/Information_hiding , 

(02.02.2007.)  

2. M SDN, URL:  http://msdn2.microsoft.com/en -

us/library/ms173121.aspx  , (02.02.2007.)  

3. JavaWorld, URL: http://www.javaworld.com/javaworld/jw -05 -
2001/jw -0518 -encapsulation.html , (05.02.2007.)  

4.  Liberty Associates, URL: 

http://www.libertyassociates.com/pages/column2.htm , 

(03.02.2007.)  

5. TOA, URL: http://www.toa.com/pub/abstraction.txt ,  

(08.02.2007.)  

6. Webopedia, URL: 
http://www.webopedia.com/TERM/e/encapsulation.html  , 

(02.02.2007.)  

7. Wikipedia, URL: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Separation_of_concerns  , 

(02.02.2007.)  

  

http://en.wikipedia.org/wiki/Information_hiding
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173121.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173121.aspx
http://www.javaworld.com/javaworld/jw-05-2001/jw-0518-encapsulation.html
http://www.javaworld.com/javaworld/jw-05-2001/jw-0518-encapsulation.html
http://www.libertyassociates.com/pages/column2.htm
http://www.toa.com/pub/abstraction.txt
http://www.webopedia.com/TERM/e/encapsulation.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Separation_of_concerns
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4. NASLJEņIVANJE 

U ovom p oglavlju objaġnjen je vrlo vaģan koncept objektno 

orijentirane paradigme ï nasljeĽivanje, implementacija 
nasljeĽivanja u programskom jeziku C#, dan skup primjera kojim je 

dodatno objaġnjen sam koncept nasljeĽivanja. 

4 .1.  Definicija  

NasljeĽivanje(eng. inheritance) je tehnika kojom se definiranje 

nekog razreda vrġi koriġtenjem definicije postojeĺeg razreda (koji se 

naziva bazni razred). Tako dobiveni razred naziva se izvedeni 

razred. Kada se pomoĺu izvedenih razreda deklarira neki objekt, 
njegove ļlanske funkcije i varijable postaju funkcije i varijable koje 

su kreirane u baznom razredu . 

 

4 .2.  Opĺenito o nasljeĽivanju 

Kako je nasljeĽivanje jedan od temeljnih koncepata objektno 

orijentiranog programiranja, a s ama defincija pomalo zbunjuj uĺa, 
objasnimo je na jednom opĺe poznatom primjeru. 

Sjetimo se biologije i uļenja o sisavcima. Definirali smo razred 

sisavaca sa nekim opĺim svojstvima: ģenke proizvode mlijeko, koģa 

je pokrivena dlakama , toplokrvni su. To su njihova opĺa svojstva, 
no u ra zredu sisavaca postoje razliļite vrste ģivotinja koja imaju 

razliļite osobine no ipak i neke zajedniļke svojstve svih sisavaca.  

Kaģemo da sve vrste sisavaca (npr. maļka, pas, majmun, dupin) 
nasljeĽuju opĺe osobine te dodaju neke svoje osobine (koncept 

poli morfizma  koji je objaġnjen u sljedeĺem poglavlju). 

Kao ġto moģemo vidjeti na slikama postoji velika razlika meĽu 
pojedinim vrstama sisavaca te isto tako velika sliļnost meĽu 

drugima.  

       

 

Po uzoru na svijet oko nas , izgraĽen je koncept objektno 

orijentiranog programiranja, pa tako i koncept samog nasljeĽivanja. 
Ovdje se koncept nasljeĽivanja ipak koristi na djelomiļno 

promijenjeni naļin zbog drugaļijih namjera nego u stvarnom 

svijetu. Iako i u stvarnom svijetu koristimo koncept nasljeĽivanja da 
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bi o dredili hijerarhijske odnose, da bi si olakġali ģivot, kod objektno 

orijentiranih jezika to  je  puno izraģenije. 

Kod objektno orijentiranog programiranja  nasljeĽivanje pomaģe 
uļinkovitom koriġtenju veĺ postojeĺeg koda s minimalnim 

modifikacijama. Prednost n asljeĽivanja je u tome ġto moduli 

dovoljno sliļnih suļeljia mogu dijeliti kod, smanjujuĺi kompleksnost  
progr ama. Na primjer definiramo razred  auto  te razrede  Mercedes i 

Fiĺo. Svaki Mercedes je auto sa specifiļnim karakteritikama auta 

(ima  4 kotaļa, volan, troġi gorivo, vozi, ima koļnicu,....), jednake 

karakteristike ima i Fiĺo. Dakle k lase Mercedes i Fiĺo su izvedeni 
razredi, a razred auto je bazni razred . Kada  govorimo o 

nasljeĽivanju, moģemo to promatrati i s aspekta poopĺenja, 

konkretno u  naġem primjeru auto je poopĺenje Mercedesa i Fiĺe, 
iako se mnogi ne bi s time sloģili. 

 

Osnovna ideja nasljeĽivanja je u tome da se prilikom razvoja 
programa identificiraju  razredi koji  imaju sliļnu funkcionalnost, te se 

u izvedenim rezredima  samo redefiniraju  specifiļna svojstva , dok 

se preostala svojstva nasljeĽuju u nepromijenjenom obliku. Na slici 

je  prikazan  princip nasljeĽivanja : 

 
 

Podrazredi  B i C imaju pristup izvede nim varijablama i metodama 

razreda  A kao da su  deklarirani  u njima. To znaļi da je svaku 
metodu izv edenu iz razreda  A moguĺe dohvatiti u B ili C putem 

njenog imena jednako kao d a je definirana u B ili C. Razred  A joġ 
zovemo  nadrazredom  (eng. superclass) razreda  B i C . Potrebno je 

naglasiti da razred  A mora biti  definiran prije razreda  B i C. Moģemo 
reĺi da je osnovna svrha nasljeĽivanja upravo omoguĺavanje 

koriġtenja varijabli i metoda definiranima u nekom drugom razredu .  

 
Zamislimo na trenutak ġto bi sve bilo potrebno napraviti da ne 

postoji moguĺnost nasljeĽivanja. Morali bi ñkopira tiò vrarijable i  

metode iz razreda A i ñzalijepitiò ih u razrede B i C. Kada bi to 
napravili, zamislite da ste  otkrili greġku u nekoj od metoda, koje je 

potrebno ispraviti  na svakom od mjesta gdje smo je u prethodnom 

postupku kopirali, ġto dovodi do veĺih moguĺnosti pogreġke ako ne 

uspijemo ispraviti greġku na svim mjestima jer smo zaboravili gdje 
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je sve kopiran kod, da ne priļamo o tome da imamo barem pet puta 

viġe koda koji je teġko ļitljiv.  

 
Iako se  na prvi pogled nasljeĽivanje ļini vrlo praktiļnom i korisnom 

metodom r jeġavanja svih moguĺih problema ima i svoje mane, od 

kojih je najizraģenija ļinjenica da se promjena metode u baznom 
razredu reflekt ira na promjenu te iste metode  i u svim izvedenim 

razredima, te u tim trenutcima postoji moguĺnost (gotovo je 

sigurno)  da pr ogram ne radi ono ġto se oļekuje od njega. Stoga je 

potrebno vrlo paģljivo koristiti koncept  nasljeĽivanja. Kada koristiti 
nasljeĽivanje, a kada jednostavno ñiskopiratiò dijelove koda nauļit 

ĺete s iskustvom. Iskusni programeri koriste nasljeĽivanje iskljuļivo 

u sluļajevima kada je to nuģno potrebno.  
 

U ovom trenutku vaģno je nauļiti kako implementirati nasljeĽivanje, 

a s vr emenom ka ko i kada ga najbolje koristiti, te se ovim 
problemom neĺemo dodatno zamarati. Za viġe infromacija o tome 

kada koristiti nasl jeĽivanje a kada ne pogledajte na linku na kraju 

poglavlja.  

  
Postoji nekoliko vrsta nasljeĽivanja, koja nisu uvijek  sva  

implementirana u svim objektno  orijentiranim programskim 

jezicima. Ako ih prikaģemo grafovima dobijemo sljedeĺu sliku : 
 

    
Prvi graf  opisuje ñnormalnoò jednostruko nasljeĽivanje (eng. single-

inheritance)  gdje  je moguĺe nasljeĽivanje iskljuļivo iz jednog baznog 

razreda . Kod tog  oblika  nasljeĽivanja hijerarhijska struktura uvijek  
je  stablo. Svi objektno orijentirani jezici imaju moguĺnost barem 

jednostrukog nasljeĽivanja.  
Drugi graf opisuje viġestruko nasljeĽivanje (eng. multiple-inheritance)  

koje  podrģavaju programski jezici kao ġto su s C++ i Eiffel. 
Viġestruko nasljeĽivanje u programskom jeziku C# nije 

implementirano.  Kod viġestrukog nasljeĽivanja izvedeni razredi 

nasljeĽuju svojstva iz barem dva bazna razreda. 
Ponavljajuĺe nasljeĽivanje (eng. repeated inheritance) koristi se rijetko 

i podrģano je programskim jezikom Eiffel.  
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Posljednji graf prikazuje ono ġto nikada ne smijemo imati ï cikliļko 

nasljeĽivanje. Nije moguĺe nasljeĽivati iz razreda koji je izveden iz 

razreda koji mislite izvoditi.  
 

Sada kada smo uveli osnovne pojmove vezane uz nasljeĽivanje i 

saznali ideju koja nas  treba voditi , objasnimo kako se implementira 
nasljeĽivanje u C#.  

 

4 .3.  NasljeĽivanje u C# 

 
4.3.1 NasljeĽivanje razreda 

 

U trenutku kreiranja razreda uz ime razreda kojeg kreiramo moguĺe 
je naznaļiti razred ļija svojstva ģelimo naslijediti u novo kreiranom 

razredu. To ļinimo na sljedeĺi naļin: 
 

class A {}  

class B: A{}  

 
Ukoliko ne navedemo ime baznog razreda  od koje smo naslijedili  

svojstva i atribute  podrazumijeva se da smo napisali:  

 
class B: Object  

 

Svi razredi  koj ima nije ekpslicitno navedeno iz  koje g su razreda 

izvedeni, izvedeni su iz razreda  Object. O razredu Object govorit 
ĺemo neġto kasnije. 

U nastavku je dan ñreceptò za implementaciju  nasljeĽivanja:  
 

public class A  

{  

public A() { }  

}  

public class B : A  

{  

public B() { }  

}  

 
Razred B -  izvedeni razred  stjeļe sve podatke koji nisu privatni i 

ponaġanje baznog razr eda  kao  dodatak vlasitim podacima i 

ponaġanju. Nakon ġto smo dali ñreceptò kako implementirati 
nasljeĽivanje, navedimo nekoliko opĺenitih primjera. 

 

U sljedeĺem primjeru prikazano je jednostavno nasljeĽivanje 
metoda i varijabli iz bazne  klase.  Najprije kre irajmo razred 

Pravokutnik, te nakon njega razred Kvadrat koji nasljeĽuje svojstva 

razreda Pravokutnik : povrġina i opseg.  Razred Kvadrat nasljeĽuje 

svojstva povrġine i opsega: 
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using System;  

public class Pravokutnik  

{ public Pravokutnik()  

{  

Console.Wri teLine("Pravokutnik konstruktor.");  

}  

public void povrsina(float a, float b)  

{  

float P = a*b;  

Console.WriteLine(P);  

}  

public void opseg (float a, float b)  

{  

float O= 2*a+2*b  

Console.WriteLine(O)  

}  

}  

public class Kvadrat : Pravokutnik  

{ public Kvadrat()  

{  

Console.WriteLine("Kvadrat konstruktor");  

}  

public static void Main()  

{  

Kvadrat kvadrat = new Kvadrat();  

kvadrat.povrsina(4,4)  

kvadrat.opseg (2,2)  

}  

}  

 

Kao ġto moģemo vidjeti deklarirali smo razred Pravokutnik sa 

metodama povrġina i opseg. Nakon toga smo definirali izvedeni 

razred Kvadrat prema veĺ poznatom receptu za nasljeĽivanje. 
Razred Kvadarat je naslijedio metode razreda Pravokutnik kao da su 

one de finirane u njemu samom . Instanciramo li objekt razreda 

Kvadrat, nasljeĽene metode je moguĺe pozvati koriġtenjem 
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instanciranog objekta razreda Kvadrat  kao da su definirane u 

njemu. .   
 

4.3.1.1.Razred Object  

 

Objasnimo razred Object. Razred  Object nalazi se  na vrhu 
hijerarhijskog stabla svih razreda . Metode iz razreda  Object 

dostupne su u svim tipovima u C#, ukljuļujuĺi i vrijednosne tipo ve.  

 

 

Lijeva grana odgovara referrentnim tipovima podataka u c#, a 
desna strana odgovara  vrijednosnim tipovima. Svi veĺ kreirani 

razredi i oni razredi  koje sami definiramo su  referentnog tipa, kao 

ġto su stringov (klasa String) i polja  (klasa Array). U stvarnosti ne 

postoji razred Reference types, ali je dodan  na sliku radi  boljeg 
razumijevanja. Razred ValueType je glavni r azred  svih vrijednosnih 

tipova . Ovdje neĺemo dublje ulaziti u samu strukturu razreda  

Objekt, dovoljno je zapamtiti da je  ona glavni razred  na vrhu 
hijerarhijske  ljestvice od koje su nasljeĽeni svi ostali razredi .  

Ukoliko vas viġe zanima o toj tematici prouļite link na kraju ovog 

poglavlja . 
 

4.3.2. NasljeĽivanje i konstruktor 

 

Konstruktor sluģi da bi kreirirali objekt nekog razreda. Jedina 
metoda koju nije moguĺe naslijediti je konstruktor klase iako to nije 

potpuno  toļno postoje odreĽena pravila:  

ü svaka kla sa bi trebala imati svoj konstrutor  
ü konstruktor klase C bi trebao suraĽivati s konstruktorom 

nadreĽene klase  klasi C   da bi inicijalizirao instancu klase C  

ü konstruktor podreĽene klase ĺe uvijek pozivati konstruktor 
nadreĽene klase 

 

Pri inicijalizaciji obj ekta izvedenog razreda redosljed inicializacija 

varijabli i pozivanja konstruktora je sljedeĺi: 
1.  instance varijabli u izvedenom razredu su inicializirane  

2.  instance varijabli u baznom razredu su inicializirani  

3.  konstruktor baznog razreda je pozvan  
4.  konstruktor izvedenog razreda je pozvan  
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Primjetimo da se varijable instanciraju prvo u izvedenom razredu, a 

zatim u baznom razredu, dok pozivanje konstruktora se izvrġava 
obrnutim redosljedom nego instanciranje varijabli.  

 

4.4  Zanimljivi linkovi :  

1.  Razred Object ,URL:   

http://msdn2.microsoft.com/en -us/library/system.object.aspx  

(2.2.2007.)  

2.  Kada kor istiti nasljeĽivanje, a kada ne, URL: 
http://forum.java.sun.com/thread.jspa?threadID=224280&mess

ageID=789257  (2.2.2007)  

 

  

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://forum.java.sun.com/thread.jspa?threadID=224280&messageID=789257
http://forum.java.sun.com/thread.jspa?threadID=224280&messageID=789257
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5. POLIMORFIZAM 
 

U ovom pogavlju objasnit ĺemo koncept polimorfizma, te kako implementirati 
polimorfizam u programskom jeziku C#. Za poļetak definirajmo ġto je to 
polimorfizam. 

 
5.1. Definicija 

Polimorfizam (eng polymorphism) je osobina po kojoj metoda ima 

parametre razliļitih tipova.  
 

5.2.  Opĺenito o polimorfizmu 

Polimorfizam je, uz enkapsulaciju, apstrakciju i  nasljeĽivanje treĺe 

vaģno svojstvo koje objektno orijentiran jezik mora podrģavati. Bez 
nasljeĽivanja nema polimorfizma, a nasljeĽivanje bez polimorfizma 

gotovo da i nema smisla.  

 

Kod objektno o rijentiranog programiranja, pozivanje metode se 
moģe smatrati i slanjem poruke objektu. Objekt odgovara 

izvrġavanjem prikladne metode. Buduĺu da objekt zna koje je vrste, 

onda zna i kako reagirati na tu poruku. S ove toļke gledanja, 
objekti su  aktivne jedi nice koje primaju i ġalju poruke, a 

polimorfnost je prirodni, zapravo i neophodni dio ovog naļina 

programiranja. Polimorfnost znaļi samo da razliļiti objekti mogu 
razliļito reagirati na istu poruku. Ako razmislimo o tome ġto nam 

sama rijeļ polimorfizam gov ori moģemo rijeġiti u startu nekoliko 

nedoumica: poli ï mnogo, formoblici  = viġe oblika. Neka nam taj 

izraz viġe oblika bude misao vodilja u shvaĺanju ovog pojma.  
 

Pokuġajmo to objasniti na jednom primjeru, kao i u prethodnom 

poglavlju , iz  svakodnevnog ģivota jer smo uspjeli pokazati da 
objektno orijetirani naļin programiranja ima velike sliļnosti sa 

stvarnim ģivotom. Na primjer, mogli bismo sve ljude klasificirati u 

hijerarhiju klasa koja poļinje s podjelom ljudi po boji koģe (jest da 
bi tada bili prozvani  rasistima, ali zanemarimo tu ļinjenicu na 

trenutak). Svaki od tih ljudi ĺe na pitanje ñKako se zoveġò odgovoriti 

na jednak naļin, bez obzira na to da li na njega gledamo kao crnca 

ili bijelca. Odgovor na to pitanje nije odreĽen objektom nego 
okolinom.   

 

Drugi opĺepoznati primjer na kojeg ĺete najļeġĺe naiĺi u literaturi je 
primjer s  geometrijskim likovima. Neka je bazna kl asa 

Geometrijski_lik, a izvedeni razredi  su Krug i Pravokutnik. Svaki 

Geometrijski_lik ima svoju povrsinu, ali se ona za Krug izraļunava 

na  drugaļiji naļin nego za Pravokutnik. Za krug je radijus * radijus 
* PI, a za pravokutnik je  duljina* sirina, ali opĺenito svojstvo 

svakog geometrijskog lika je njegova povrġina kao ġto je prikazano 

na slici.  
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Svojstva svih geometrijskih likova su npr . boja i povrġina, a svaki 

od geometrijskih likova  tumaci to svojstvo na sebi poģeljan naļin. 

Dakle pravokutnik povrġinu tumaļi kao:  P=s*d, a boju kao plavu, 
dok krug povrġinu tumaļi kao: P= r*r*PI, a boju kao zelenu. Kada 

smo objasnili koncept polimorfizm a, nauļimo kako implementirati 

polimorfizam u  programskom jeziku C#  
 

5.3. Polimorfizam u C#: 
 

Prje svega navedimo jedno svojstvo kojeg  se moramo uvijek 
pridrģavati: metodu iz  baznog razreda moguĺe je nadjaļati jedino 

ako je ona u baznom razredu deklarirana  kao  virtualna metoda. U 

izvedenom razredu je za metodu koju nadjaļavamo potrebno 
koristiti kljuļnu rijeļ override.  

U nastavku je dan opĺeniti ñreceptò za implementaciju 

polimorfizma:  
 

Using System;  

namespace Polymorphism  

{  

class A  

{  

public virtual void F oo()  

{ Console.WriteLine("A::Foo()"); }  

}  

class B : A  

{  

public override void Foo()  

{ Console.WriteLine("B::Foo()"); }  

}  

 

 

Kao ġto moģemo vidjeti u ñreceptu ò prvo je potrebno kreirati bazni 
razred A() koji u sebi  sadrģi neku opĺenitu metodu Foo koja je 

virt ualna metoda. Izvedeni razred B() iz razreda  A() sadrģi metodu 

Foo() za koju je navedeno da je ona nadjaļala metodu iz klase A 

(kljuļna rijeļ override). 
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Osim nadjaļanih metoda postoje i skrivene metode (eng. hiding 

method). Kaģemo da ukoliko metoda ne nadj aļava izvedenu metodu, 

ona je sakriva. Skrivenu metodu  potrebno je de klarirati kljuļnom 
rijeļi new. ñReceptò je dan u nastavku:  

 
using System;  

namespace Polymorphism  

{  

class A  

{  

public void Foo() { 

Console.WriteLine("A::Foo()");  

} }  

class B : A  

{  

public ne w void Foo()  

{ Console.WriteLine("B::Foo()"); }  

}  

 

Ukoliko pozovemo metode:  
 

a = new A();  

b = new B();  

a.Foo(); // output -- > "A::Foo()"  

b.Foo(); // output -- > "B::Foo()"  

a = new B();  

a.Foo(); // output -- > "A::Foo()"  

 

Vidimo da <TU FALI>  

 
Kako je recept v rlo opĺenit i ne govori nam puno o ponaġanju samih 

razreda  i metoda, u  nastavku je dano nekoliko primjera 

implementacije polimorfizma.  Podsjetimo se primjera baznog 
razreda Pravokutnik i izvedenog razreda Kvadrat u piglavlju o 

nasljeĽivanju. Promijenimo metode opseg i povrsina na sljedeĺi 

naļina: 

 
 



22  
 

 

Pogledajmo joġ jedan zanimljiv primjer. Definirajmo klasu Boja koja 

ima dvije metode,  od kojih je jedna metoda virtualna (nju ĺemo 
moĺi prepraviti u izvedenoj klasi), i metoda koja nije virtualna. Obje 

metode i maju jednako ime, a druga metoda prima kao arguent  niz 

znakova.  
 

class Boja  

{  

public virtual void Obojaj()  

{  

Console.WriteLine("Obojaj me s bojom");  

}  

public void Obojaj(string s)  

{  

Console.WriteLine("Obojaj me s {0}",s);  

}  

};  

 

 

Ako kreiramo izvedenu klasu  Zelena():  
 

class Zelena : Boja  

{  

public override void Obojaj()  

{  

Console.WriteLine("Obojaj me u zeleno");  

}  

};  

 

Vidimo da je klasa Zelena() prepravila metodu Obojaj() i to onu 

metodu koja je u baznoj  klasi naznaļena kao virtualna meoda. Ako 

pozovemo metode:  
 

Zelena z1 = new Zelena();  

z1.Obojaj();  

z1.Obojaj("zuto");  

 
Ispis je sljedeĺi: 

<FALI ISPIS>  

 

Ovdje je vaģno primjetiit da je metoda Obojaj() virtualna i 
nadjaļana, te se kao takva poziva u izvedenoj  klasi, a metoda 

Obojaj(string s) nije nadjaļana nego je nasljeĽena metoda iz bazne 

klase i kao takva pozvana.  Postoji joġ jedna moguĺnost kada 
metoda moģe biti i virtualna i izvedena kao skrivena metoda, kao u 

sljedeĺem primjeru: 
 

class A  

{  

public void Fo o() {}  

}  
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class B : A  

{  

public virtual new void Foo() {}  

}  

 
Ako je metoda ujedno i virtualna i skrivena potrebno je to naznaļiti 

navoĽenjem kljuļnih rijeļi virtual i new. Takvu metodu koristimo u 

izvedenoj klasi C() na sljedeĺi naļin: 
 

class C : B  

{  

public override void Foo() {}  

// or  

public new void Foo() {}  

}  

 

Kao ġto vidimo metodu Foo u izvedenom razredu moģemo korisitit ili 

kao nadjaļanu ili kao skrivenu metodu ġto u dosta sluļajeva moģe 
biti korisno.   

Dakle potrebno je zapamtiti:  

 iskljuļivo metode koje su u baznoj klasi navedene kao 
virtualne moguĺe je u izvedenim razredima prepravljati  

 Kada se te metode u izvedenim razredima prepravljaju 

potrebno je navesti  kljuļnu rijeļ override 
 

Kao dodatak, moģemo reĺi da postoje 3 vrste (tu se ne sjecam sto 

sam htje la napisati)  

 
5.4  Zanimljivi linkovi  

1.  Wikipedia, URL:  

http://en.wikipedia.org/wiki/Polymorphism_%28computer_science
%29  (7.2.2007)  

2. Coodeproject, URL: 

http://www.codeproject.com/csharp/csharpintro01.asp  (7.2.2007.)  
3. csharp -station , URL: http://www.csharp -

station.com/Tutorials/Lesson09. aspx  (7.2.2007.)  

 

  
 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Polymorphism_%28computer_science%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Polymorphism_%28computer_science%29
http://www.codeproject.com/csharp/csharpintro01.asp
http://www.csharp-station.com/Tutorials/Lesson09.aspx
http://www.csharp-station.com/Tutorials/Lesson09.aspx
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6. SUĻELJA   
 

6.1.   Definicija  
 
U najopĺenitijem obliku, suļelje je skup (popis) metoda koje nisu 

implementirane, tj. skup potpisa metoda (engl. method signatures).  

 
Sintaksa:  

[atributi ][ modifikator pristupa ] interface ime_suļelja [ : base -

lista ]{  

     é 

     tijelo_suļelja  

    é 

}  

 

gdje su:  

atributi [1 ]  nmodifikatori pristupa: public, private, protected, 
internal i private nternal.  

base -lista: popis suļelja koja se naslijeĽuju. 

 

6.2.  Opĺenito o suļeljima 
 

Objekt definira svoju interakciju s vanjskim svijetom kroz funkcije 

koje podrģava. Npr. gumbi na televizoru ļine njegovo suļelje koje 
odvaja elektroniku i naļin na koji je izvedena od krajnjeg korisnika 

(nas), koji ģelimo gledati neki program. Bez obzira na proizvoĽaļa 

televizora i naļin na koji je elektronika organizirana mi oļekujemo 
da ĺemo svaki televizor moĺi upaliti, ugasiti, promijeniti kanal, 

smanjiti ili poveĺati glasnoĺu itd. Suļelje je ugovor koji garantira 

ponaġanje i osobine nekog razreda. Svaki razred koji ga 

implementira obavezuje se podrģavati sve metode i elemente koje 
suļelje sadrģi. Uobiļajeno je ime suļelja zapoļeti velikim slovom 

«I», premda ovo nije strogo pravi lo.  

 

6.3.  Suļelja u C# 

 

Pretpostavimo kako bi moglo izgledati suļelje za naġ tv: 

 

public interface ITv {  

bool power {get; set;} //bez implementacije 

svojstva, samo deklaracija  

     void on();  

     void off();  

     void volumeUp();  

http://en.csharp-online.net/Attributes_and_Reflection%E2%80%94Intrinsic_Attributes
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     void volumeDown();  

     void channelInc();  

     void channelDec();  

}  

Ovo bi bila neka osnovna funkcionalnost koju oļekujemo od svakog 
televizora. Metode nismo implementirali veĺ samo deklarirali. 

Naime, svaki razred (recimo razred Tv) koji implementira to suļelje, 

neovisno o proizvoĽaļu i modelu, metode moģe implementirati na 

naļin koji je njemu najprikladniji. Npr.: ako se radi o prijenosnom 
televizoru, radit ĺe na baterije, dok ĺe ostali pomoĺu kabela biti 

spojeni u utiļnicu. Sve ġto korisnike bilo kojeg od tih televizora 

zanima jest da su navedene metode podrģane. Isto tako deklaracija 
metoda suļelja izostavlja modifikator pistupa. Sve metode su 

implicitno javne poġto je suļelje ugovor namijenjen koriġtenju 

drugim razredima.  

 

public class TV : ITV {  

     private int screen Width;  

    private int screenHeight;  

     private static final int channelCount = 100;  

     private int currentChannel = 0;  

     private boolean powerButton = false;  

public TV(){  

     }  

     public void on(){  

       this.powerButton = true;  

     }  

     pub lic void off(){  

       this.powerButton = false;  

     }  

     public void channelInc(){  

this.currentChannel =  

(this.currentChannel+1)%channelCount;  

     }  

     public void channelDec(){  

       éimplementacija! 

     }  

     public void volumeUp(){  

       éimplementacija!  
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     }  

     public void volumeDown(){  

       éimplementacija! 

     }  

}    

 

6.3.1. Razlika suļelja i apstraktnih razreda 

Suļelja su sliļna apstraktnim razredima, no za razliku od 

apstraktnog razreda koji sluģi kao temelj za skup podrazreda koji ĺe 
ga naslijediti, suļelja se mogu koristiti u viġe razliļitih struktura 

nasljeĽivanja. TakoĽer, suļelja ne mogu imati niti jednu svoju 

metodu implementiranu, dok apstraktni razredi mogu.  

Zamislimo da postoje razredi Cow, Sheep i Goat. Iako imaju neke 

svoje zajedniļke znaļajke, sve tri su potpuno razliļite ģivotinje. 

Pogledajmo sljedeĺe suļelje: 

 

interface IMilkable {  

     void getMilk();  

}  

Sasvim je legalno napisati sljedeĺe: 

 

public class Cow : IMilkable {  

    //implementacija  

}  

public class Goat : IMil kable {  

  //implementacija  

}  

public class Sheep : IMilkable {  

    //implementacija  

}  

 

Dakle, bitno je uoļiti da se isto suļelje moģe implementirati u viġe 

razliļitih razreda. Joġ jedna vaģna ļinjenica je da razredi koji 
implementiraju suļelje ļak ne moraju biti u istim strukturama 

nasljeĽivanja: 

 

interface IKontroliraj {  

     void upali();  

     void ugasi();  
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}  

 

public class Auto : IKontroliraj {  

 //implementacija upali() // okreni kljuļ 

//implementacija ugasi() // okreni kljuļ u 

drugom smjeru  

}  

 

public c lass Zarulja : IKontroliraj {  

    //implementacija upali()  pritisni prekidaļ 

    //implementacija ugasi() // pritisni prekidaļ 

}  

 

public class Video : IKontroliraj {  

//implementacija upali() // stisni gumb na 

daljinskom  

//implementacija ugasi() // opet stisni gumb na 

daljinskom  

}  

 

Jasno je da razredi Video, Zarulja i Auto nemaju apsolutno niġta 

zajedniļko, osim metoda koje sluģe njihovom upravljanju. A premda 
se metode u razredima jednako zovu, njihova implementacija je vrlo 

razliļita. 

 

6.3.2. Razlika suļelja i razreda 

Za suļelja ne moģemo reĺi da su razredi. Veĺ smo utvrdili da 

viġestruko naslijeĽivanje razreda u C# nije podrģano (razred moģe 

imati samo jednog ñroditeljaò), no razred moģe implementirati viġe 
od jednog suļelja i time ostvariti veĺu funkcionalnost.  

Definirajmo dva suļelja, IReadable s metodom read() i IWriteable s 

metodom write(), te razred Letter koji implementira ta dva suļelja. 
 

interface  IReadable {  

     void read();  

}  

interface  IWriteable {  

     void write(string s) ;  

}  
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public class Letter : IReadable, IWriteable {  

     private string letter;  

     public Letter () {} //konstruktor  

     public void read() {  

System.Console.WriteLine(ñLetter: {0}ò, 

letter);  

     }  

     public void write(string s) {  

       letter = s;  

     }  

...  

}  

Razred Letter sam odluļuje kako ĺe implementirati ugovorene 

metode. Tekst bi se mogao pisati na standardni izlaz, u datoteku, 
bazu podataka, a isto vrijedi i za ļitanje. Mogli smo definirati joġ 

jedno suļelje ISendable s metodom send() koja bi pismo mogla 

poslati nekome, a razred bi sam odluļio da li poġtom, faksom ili na 
neki drugi naļin. 

6.3.3. NasljeĽivanje i kombiniranje suļelja 

Suļelje moģe naslijediti neko drugo suļelje, a moguĺe je ļak 

kombinirati viġe njih kako bi se stvorilo neko novo suļelje proġirene 
funkcionalnosti.  

Uz manje preinake, proġli primjer bi mogao izgledati ovako: 

 

interface  IModifiable : IReadable, IWriteable{ 

// kombiniranje suļelja 

int version(get; set;); //novo dodatno svojstvo 

novokreiranog suļelja 

}  

Ovo suļelje sadrģi popis svih metoda suļelja  IReadable i  
IWriteable kao i novo svojstvo version.  

public class Letter : IModifiable {  

//implementacija svega sadrģanog u suļelju 

IModifiable  

}  

 

6.3.4. Koriġtenje metoda suļelja 

Ako ģelimo pristupiti metodama suļelja, to moģemo uļiniti na dva 

naļina. Prvi je kroz razred koji ga implementira: 

Letter pismo = new Letter();  
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pismo.write(ñPozdrav!ò); 

pismo.version = 0;  

 

Drugi naļin je koriġtenjem cast operatora kako bismo na objekt 

Letter gledali kroz suļelje IModifiable: 

  

IModifiab le jePismo = (IModifiable) pismo;  

jePismo.read();  

jePsimo.version = 1;  

Moģe se koristiti i kraĺi zapis: 

IModifiable jePismo = (IModifiable) new 

Letter();  

Suļelja nije moguĺe direktno instancirati, kao u sljedeĺoj liniji koda: 

IModifiable jePismo = new Imod ifiable();//ono 

nije ispravno!!!!  

Prije castanja treba provjeriti je li ono dozvoljeno. Ako ģelimo 

saznati da li razred implementira neko proizvoljno suļelje, to 

moģemo pitati na sljedeĺi naļin: 

izraz is  tip  

if (letter is  IModifiable){  

     IModifiable jeP ismo = (IModifiable) pismo;  

     jePismo.read();  

}  

Bolja provjera bi bila sa operatorom as. On je uļinkovitiji od 

operatora is,  a ukoliko castanje nije dozvoljeno jer tip suļelja nije 

implementiran u razredu, vratit ĺe null referencu. 

izraz as  tip  

Letter p ismo = new Letter();  

IModifiable jePismo = pismo as IModifiable;  

if(jePismo != null) {  

     jePismo.read();  

} else {  

System.Console.WriteLine(ñIModifiable nije 

podrģano u razredu Letterò); 

}  
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Kada koristiti koji operator? Ako ģelimo samo provjeriti 

implemen tira li razred neko suļelje, a ne namjeravamo ga castati u 

njega, tada je ñisò bolji izbor. Ako znamo da ĺemo objekt castati jer 
ģelimo pristupiti metodama suļelja, ako su podrģane, tada je ñasò 

operator uļinkovitiji izbor. 

Opĺenito, bolje je koristiti metode suļelja preko reference suļelja, 
jer nam to nudi prednosti polimorfizma. Ako viġe razliļitih razreda 

implementira suļelje a mi tim razredima pristupamo kroz samo 

suļelje, moģemo ih koristiti neovisno o njihovom tipu. Dobar primjer 
za ovaj pristup se mo ģe vidjeti kod kolekcija. Uzmimo suļelje IList.  

IList nasljeĽuje suļelje ICollection i sluģi kao osnovno suļelje za sve 

negeneriļke liste. Implementacije IList suļelja se dijele na nekoliko 

kategorija: iskljuļivo ļitanje, promjenjiva i fiksna veliļina. Lista 
predviĽena samo za ļitanje ne moģe se mijenjati. Liste fiksne 

veliļine ne dopuġtaju brisanja niti dodavanja novih elemenata, ali se 

postojeĺi elementi mogu modificirati, dok lista promjenjive veliļine 
dopuġta sve navedeno radnje. Korisnik u nekom trenutku moģe 

zakljuļiti da je jedna od implementacija idealna za zahtjeve 

njegovog programskog zadatka, ovisno o sloģenosti operacija koje 

dominiraju (iteriranje po listi, dodavanje elemenata, brisanje, itd.). 
Za nekoliko mjeseci moģda neka druga operacija postane 

dominantna, a prvotni izbor postane neefikasan. Mijenjanje 

deklaracija kroz kod bi moglo biti dugotrajno, zamorno i 
nepregledno, pogotovo ako se radi o nekom ozbiljnijem i veĺem  

projektu. Umjesto deklaracija poput:  

ArrayList aList = new ArrayList();  

 

moģemo napisati i ovo: 

IList aList = new ArrayList();  

Ukoliko se pokaģe da nismo odabrali dobru implementaciju, npr.; 

moramo imati osiguran poredak elemenata a znamo da ArrayList 

razred to ne garantira, dovoljno je samo odabrati drugu 
implementaciju na po ļetku bez da razmiġljamo gdje sve i kako 

koristimo objekt.  

IList aList = new SortedList();  

Osnovna funkcionalnost se nije promijenila jer su sve metode koje 

suļelje IList propisuje i dalje dostupne, a poveĺali smo efikasnost 

bez da je ostatak koda svjestan  promjene.  

6.4.  Eksplicitna implementacija suļelja 
 

Ġto se dogaĽa kada jedan razred pokuġa implementirati dva suļelja 

koja imaju metode s istim potpisom? Konflikt koji nastaje nalaģe da 
razred koristi eksplicitnu implementaciju za bar jednu od 

problematiļnih metoda. Pretpostavimo da razred Letter, osim 

suļelja IModifiable, ģeli implementirati i suļelje IAppendable s 



31  
 

metodom write(). Tada prilikom implementacije moramo napisati 

sljedeĺe: 

void IAppendable.write(string s) {...} 

//implementacija metode IAppend able suļelja 

public void write(string s);// jasno je da ova 

metoda pripada suļelju IModifiable 

 

Metoda suļelja IAppendable ne moģe imati modifikator pristupa i po 

definiciji je javna. TakoĽer postoji samo jedan naļin koriġtenja 
eksplicitno implementirane m etode:  

Letter pismo = new Letter();  

IAppendable jePismo = pismo as IAppendable;  

if(jePismo != null) {  

    jePismo.write(ñNeki tekstò); 

}  

Ukoliko se ne bi koristilo castanje, koriġtenje eksplicitno 

implementirane metode ne bi bilo moguĺe. 

 

6.5.  Ko risni i z animljivi linkovi   

 

1. Wikipedia, URL: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Interface_%28computer_science%29  , 

(2.1.2007.)  

2. Java, What Is an Interface , 

URL: http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/concepts/interfac

e.html  , (10.12.2006.)  

3. MSDN, Interface (C# Reference) , 

URL: http://msdn2.microsoft.com/en -us/library/87d83y5b.aspx  , 
(10.12.2006.)  

4. MSDN, System.Collections Namespace ,URL: 

http://msdn2.microsoft.com/en -us/library/system.collections.as px  , 
(10.12.2006.)  

5. MSDN, ICollection Interface , URL: 

http://msdn2.microsoft.com/en -
us/library/system.collections.icollection.aspx ,  (10.12.2006.)  

6. MSDN, Generic Interfaces (C# Programming Guide),  

URL: http://msdn2.microsoft.com/en -us/library/kwtft8ak.aspx  , 

(10.12.2006.)  

7.C# Online.NET, Attributes and Reflection -  Intrinsic Attributes,  

http://en.wikipedia.org/wiki/Interface_%28computer_science%29
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/concepts/interface.html
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/concepts/interface.html
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/concepts/interface.html
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/87d83y5b.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.icollection.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.icollection.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/kwtft8ak.aspx
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URL: http://en.csharp -

online.net/Attributes_and_Reflection%E2%80%94Intrinsic_Attribute

s , (17.01.2007.)  
  

http://en.csharp-online.net/Attributes_and_Reflection%E2%80%94Intrinsic_Attributes
http://en.csharp-online.net/Attributes_and_Reflection%E2%80%94Intrinsic_Attributes
http://en.csharp-online.net/Attributes_and_Reflection%E2%80%94Intrinsic_Attributes
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7. UZORCI OBJEKTNO ORIJENTIRANOG DIZAJNA    

 

7.1.  De finicija  

Uzorci oo dizajna su opisi objekata i razreda koji meĽusobno 

komuniciraju. Ti opisi su prilagoĽeni rjeġavanju opĺenitog problema 

dizajna unutar nekog specifiļnog konteksta.  

7.2.  Opĺenito o uzorcima 

Kroz puno godina primijeĺeno je da se neki problemi u procesu 

razvoja aplikacija ili u arhitekturi aplikacije mogu rijeġiti na 

odreĽene naļine, koji se onda mogu primijeniti i u razvoju drugih 
aplikacija. Ta rjeġenja, opisana i dokumentirana, nazivaju se uzorci 

oo dizajna (engl, design patterns). Sve d obro strukturirane objektno 

orijentirane arhitekture sadrģe bar jedan uzorak, a neke i viġe. 
Paģnja koja se posveti prouļavanju zavisnosti i suradnje objekata 

neke aplikacije ili sustava moģe rezultirati manjim, jednostavnijim i 

puno razumljivijim rjeġenjem, kao i pomoĺi pri odrģavanju i 
dokumentaciji. Veĺina iskusnih programera tvrdi da dobro rjeġenje 

leģi u prouļavanju potreba i prepreka koje neki problem postavlja te 

viġestrukog koriġtenja onih metoda i prethodnih rjeġenja koja su se 

pokazala efikasnima.  Za razliku od traģenja potpuno novog rjeġenja 
ñod nuleò, iskoriġtavanje postojeĺih uzoraka ļini objektno 

orijentirani dizajn fleksibilnim, elegantnim i viġestruko iskoristivim. 

Prilikom dizajna mogu se predvidjeti i neke buduĺe potrebe (koje u 
sadaġnjosti joġ nisu izraģene) i osigurati adekvatna podrġka za njih i 

trenutak kada se pokaģe potreba za doradom ili proġirenjem 

postojeĺih sustava ili algoritama. 

Sama definicija i shvaĺanje uzorka je podloģno stajaliġtu osobe koja 

ga koristi; ono ġto jedan programer doģivljava kao uzorak, drugome 

moģe biti primitivan element koriġten u svakodnevnom 

programiranju. Svrha uzorka jest da otkrije kljuļne znaļajke neke 
opĺenite strukture dizajna i raspodijeli uloge i odgovornosti 

elemenata koje ĺe ponuditi kvalitetno i viġestruko iskoristivo 

rjeġenje.  
 

7.3.   Ġto ļini uzorak 

Uzorak dizajna je rjeġenje problema u nekom kontekstu, i svaki se 

uzorak sastoji od ļetiri osnovna elementa: imena, problema, 
rjeġenja i posljedica. 

7.3.1 Ime uzorka  

Ime koristimo da bismo u nekoliko rijeļi opisali problem dizajna, 
potencijalna rjeġenja, i eventualne posljedice. Ovo nam omoguĺava 

dizajn na viġoj razini apstrakcije. Uzorak moģe imati viġe od jednog 

imena, a poznavanje istih obogaĺuje naġ vokabular te 
pojednostavljuje sporazumijevanje sa  drugima a isto tako je vaģno 

pri pisanju dokumentacije.  
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  7.3.2. Problem  

Problem upuĺuje na to kada treba koristiti uzorak, tj. daje 

objaġnjenje i njegov kontekst. Moģe, premda ne mora, dati opis 
nekih specifiļnih problema oo dizajna. Ponekad problem ukljuļuje i 

popis uvjeta koji moraju biti zadovoljeni da bi primjena uzorka 

uopĺe imala smisla.   

  7.3.3. Rjeġenje  

Rjeġenje daje jedan opĺenit opis sastavnih elemenata koji ļine 

dizajn, predoļuje njihove meĽusobne odnose, odgovornosti i 

suradnju, te naļin na koji ti elementi rjeġavaju problem. Ovo 
naravno ne ukljuļuje konkretnu implementaciju poġto je uzorak 

predloģak koji treba biti koriġten u razliļitim situacijama.  

  7.3.4. Posljedice  

Posljedice  su rezultati i kompromisi koriġtenja nekog uzorka. Iako se 

rijetko spominju tijekom donoġenja odluka, kljuļne su za procjenu 

cijene i koristi primjene nekog uzorka, kao i traģenje drugih uzoraka 
koji bi mogli bili prikladniji za odreĽeni problem. Veĺinom se odnose 

na prostornu i vremensku sloģenost rjeġenja, no mogu biti vezane i 

za sam programski jezik, kao i implementaciju.  

 

7.4.   Razlozi uporabe uzoraka  

Pretpostavimo da tim programera raspravlja o nekoj aplikaciji koju 

moraju realizirati. U nekom dijelu raspravlja se o obilasku i ispisu 
elemenata unutar svi h sadrģanih kolekcija. 

 

 

 

Jedan od opisa potencijalog rjeġenja bi mogao ukljuļivati neġto 

poput: foreach petljom treba uļitati svaki od postojeĺih ļvorova, 


