[Programiranje

ppppppp

WWWWW

Nastava: prof.dr.sc. Drazena Gaspar



PreopterecCivanje konstruktora i metoda
(constructor/method overloading)

Bitha osobina programskih jezika jeste uporaba
imena.

Problem: preslikavanje nijansi svojstvenih
ljudskim jezicima u programski jezik
(homonim - jedna rijec vise znac€enja).

Primjeri: zenska kosa, kosa crta, alatka kosa ...
oprati kosulju, oprati auto, oprati psa ...
(Cekaj me dok dodem / éekaj me dok ne dodem)
Programski jezik: opratiKosulju kosulju
opratiAuto auto
opratiPsa psa



PreopterecCivanje konstruktora i metoda
(constructor/method overloading)

Programski jezici zahtijevaju postojanje
JEDINSTVENIH IDENTIFIKATORA
za svaku funkciju.

JAVA

Konstruktori zahtijevaju mogucénost
“preopterecenja” metoda.

RAZLOG: ime konstruktora je odredeno imenom
klase, sto znac€i da moze biti samo jedno. Ali,
postoji potreba kreiranja objekta na vise nacina.



Preopterecenje konstruktora

public class Student7
{

public static void main(String[] args)

{
student[] StudentR = new student[3];

StudentR[0] = new student("Ana","Ani¢",1000);
StudentR[1] = new student(1500);
StudentR[2] = new student();

for(int i=0; i<StudentR.length; i++)
{
student s = StudentRi];

System.out.printin("Student "+s.uzmiime()+
"+s.uzmiskolarina());

}

+s.uzmiprezime()+" "+"Skolarina



class student
{ /lprvi konstruktor
public student(String i, String p, double s)
{ime =i
prezime = p;
skolarina=s; }
/[ drugi konstruktor
public student(double s)
{ this("konstruktor","2";s); }
/I treci konstruktor - inicijalni
public student()
{ I* inicijalne vrijednosti */ }
public String uzmiime()
{ return ime; }
public String uzmiprezime()
{ return prezime; }
public String uzmitip()
{return tip; }
public double uzmiskolarina()
{return skolarina; }
private String ime, prezime, tip;
private double skolarina;

}



Preopterecenje konstruktora

class Mini extends Car |

Color color; —~ar f.nhi{:vutiof
2':";1:1; a Eﬂ’zﬂ“"f Color and
public Mini() { +alls the overloaded Real
this (Color.Red) ; &— Consbruttor (the one that
: calls su?ﬂ"{]}'

public Mini (Color c) ({

super ("Mini”) ; £ —
color = ¢; N dﬂ'fs T}'IE RE&I WG'I"k Q-F

// more initialization uhjﬂ& {i“'-""‘d”"'ﬂ the ¢35l

}

public Mini (int size) {

this (Coler.Red) ; J
super (size) ; Q-xbwﬂ'"{'— "'"Wi':.‘r_'ll Car.’{ have
super() and this() in the sgme
} ﬂans{‘.rht{:ah‘, bEEEhSE {',h.:y eath

} must be the five statement/

initializing the
| to super())



[ Kljucna rijec: this

Ako postoji nekoliko konstruktora za klasu,
postoji potreba za pozivom jednog

konstruktora iz drugog kako bl se izbjegao
dupli kod.

uporaba this operatora

drugacije nego kod standardne uporabe

znaci eksplicitni poziv konstruktoru koji
odgovara listi argumenata, sto osigurava
izravan nacin za poziv drugih konstruktora

THIS mora biti prvi izraz u konstruktoru



PreoptereCivanje metoda
(method overloading)

RAZLIKOVANJE

po tipu i/ili
po broju argumenata
po redoslijedu (ne preporucuje se)

Povratni tip podataka nije dovoljan za razlikovanje
metoda.

Slaganje ne mora biti potpuno tocno — tu igra
ulogu i automatska konverzija podataka.



ﬂj Preopterecenje - Hotepad mE
File Edit Seach Help

import java.util.=; :_!
class Stablo {
int visina;
Stablo{) ¢
prt{"Sadjenje sjemenaf');
visina = 8;
} - ]
Stablof{int 1) {
prt{"Formiranje novog Stabla koje je "
+ 1 + " centimetara visoko");
visina = i;
h
void info() {
prt{"sStablo je " + visina
+ " cm visoko");

¥
void info(String s5) {

prt{s + ": Stablo je "

+ yisina + " cm visoko");

¥
static void prt{String s5) {

System.out.println{s);

¥

h
public class Preopterecenje {

public static void main(String[] args) {
fFor{int i = B; i < 5; i++) {

Stablo t = new Stablo(i};

t.info();

t.info{"metoda preopterecenja"};

¥
new Stablo(};

}
I i

fstat| | @ S A D || 3 Evploring..| [E]Microsoft..| Fvedoadi.| gEM5 005 . |[FPreopt.. | B THIe R & 1725




a?j Redozlijed - Notepad _ 5]
File Edt Seach Help

// Redoslijed. java =
// Preopterecenje bazirano na redoslijedu argumenata
public class Redoslijed {
static void print(S$tring s, int 1) {
System.out.println(
"String: " + s +
", int: "+ 1);

}
static void print(int 1, String s) {
System.out.println(
"int: " + 1 +
", String: T + s);
3
public static void main(String[] args) {
print("String prvi”, 11};
print(99, "Int prvi”};

u b

#stan| | @ 51 A %) || 3y Exploing .| [E] Microsoit .| M5 D05 | [Elacicbat .. |[ZRedost... |2 HElle @=l & 1326




ﬂ Preoptereti - Notepad =

File Edit Search Help

// Automatska konverzija tipa i preopteredenje. =
class PrimjerAuto {
void test{) {
System.out .println{"Bez parametara");

¥

/7 Preopterecenje metode test s dva cjelobrojna parametra.
void test{int a, int b} {
System.out . println{™a and b: "™ + a + " " + b);

¥

// Preoptereéenje metode test s parametrom tipa double
void test{double a) {
System.out .println{"Unutar test{double) a: " + a};

¥
¥

class Preoptereti {
public static veoid main{String args[]} {
PrimjerAuto ob = new Primjerfuto();
int i = 88;

ob_.test{);
ob.test{18, 28);

ob.test(i); 7/ ovo ée pozvati test(double)
ob.test(123.2); // ovo ¢e pozvati test{double)

u vl

- Startl“ ﬁ ISJ @ @ |J @E:-:plnring-F‘m...lMiu:ru:usnft F'Dw...l.ﬁ.crnhatﬂead...”@ Preoptereti... ||ﬁ%%‘}ﬁ$@{fli—ﬁ 20:10




[Zadatak ]

Formirati polje dimenzije [3] naziva
|lzvanredni

Popuniti s tri objekta tipa student
Klasi student dodati Skolarinu

Dodati metodu kojoj se parametarski Salje
postotak uvecCanja skolarine

Program:Student6.java

12



[ Nasljedivanje

Tri metafore nasljedivanja:

bioloska: dijete nasljeduje gene od oba svoja
roditelja (dijeli neke crte fizicke/karakterne i
sposobnosti roditelja)

bioloska: kreiranje globalne strukture na
osnovu relacije “je vrsta od” (taksonomija)

ekonomska: srodnici nasljeduju resurse svojih
roditelja.



Nasljedivanje

|

“nadredeno-podredena relacije izmedu klasa
u kojoj podredena (dijete) klasa ima isto
ponasanje (odgovornost) kao nadredena
(roditelj) klasa plus najmanje jos jedno
dodatno”®

West, D. ,Object thinking®, Microsoft Press, USA, 2004



|

Nasljedivanje ]

Nasljedivanje je mehanizam pomocu kojega
se osigurava da jedna klasa (prosirena
[engl. extended] ili podklasalengl.
subclass]) automatski preuzima (posjeduje)
sve osobine i ponasanja, osim onih
definiranih kao privatni (engl. private), od
druge klase (nadklasel/engl. superclass] ili
,roditelj” klase[engl. parent class]).
Nasljedivanje omogucuje pravljenje opce
klase koja definira zajednicke osobine i
ponasanja za skup srodnih klasa.




Nasljedivanje

|

2 tipa nasljedivanja:

Jednostruko
Visestruko



Nasljedivanje

Objekt
Osoba
ime
Jednostruko
nasljedivanje
Student Djelatnik
smjer plaéa
id id
Visestruko
nasljedivanje
StudentUzRad

fakultet




Nasljedivanje

Uprave

Djelatnik
Menadzer Prodavac
Clan

Skladistar




Nasljedivanje

|

omogucava izradu hijerarhija klasa

omogucava stvaranje jedne opcenite klase
koja definira neka od osnovnih ponasanja
objekta, a konkretni objekti mogu
nasljedivati njena svojstva i nadopunjavati
ih

NADKLASA

PODKLASA

class imepodklase extends imenadklase {
/I tijelo klase }



[ Nasljedivanje

Osnovna pravila:

PODKLASA moze imati samo jednu
NADKLASU !

NADKLASA moze imati vise PODKLASA !!

Nijedna klasa ne moze biti vlastita
NADKLASA.



Nasljedivanje

Animal

picture
food
hunger
boundarias
location

makeNolse()

sleep()
roami)

D,
W%&E {-J‘h—:?ﬂ SE Eﬂth Eanines.
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makahaisa()
eal|}

g makeMoise()
] eat()

makaMoise|
| eall)

~ makeMoiza()
makehaise()

eal{)
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Poziv metoda

wakte 3 weu Walf cbiect Woll w = neaw Woll();

!.il"l the whirtion im '.‘-IIul-F wWw.makaNorsa [} |
falls the wevzian in Camine w.ooamt) §

ealls the vevsion in Wall w.aat )}

Lalls the vevsom im |'!'Ih|rn.'l| W.gleapd) ;

Polazi se od najnize
razine u nasljedivanju

makofaIse]
maki|

&lazpi
=TT

Canlna

rmami |

makaMaokbEa |
ealil
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E'. Djelatnik.klasa - Motepad ;Lﬁ.'.li{.!

File: Edit Format Wiew Help

lclass pjelatnik

?uh11c D]E1atn1k(5tr1ng i, double p, int godina, int mjesec, int dan)
ime = 1i;
placa = p;
Greqgoriancalendar calendar
= new GregorianCalendar{godina, mjesec-1, dan);
A/ GgregoriancCalendar koristi 0 za sijelanj
datum_zaposlenja = calendar.getTime();

ublic string uzmiime()
return ime;

ublic double uzmiplacu()

? return placa; }

ublic pate uzmidatum()

? return datum_zaposlenja; }

ublic void uvecajplacu(double postotak)
? double uvecanje = placa * postotak/100;
placa += uvecanje;

private string ime;
private double placa;
private Date datum_zaposlenja;

‘| | J_IJ

= = : g . r_______
a4 Startl |} Semestar 2 | Microsoft PowerPoinkt - [, ” "\ Dijelatnik.klasa - Note... HR I’* W 2135




Nasljedivanje

|

Menadzeri jesu radnici, ali imaju bonus
na placu

class Manager extends Djelatnik
{ // dodavanje metoda i polja //

J



P ManagerTest - Notepad =17 %
File: Edit Format “iew Help
import java.util.®; -

public class
{

?uh1ic static void main(string[] args)
/A4 formira Manager objekt
Manager sef = new Manager("karlo veliki”, 80000, 1987, 12, 15);
sef.postavibonus (5000);

Djelatnik[] osoblje = new Djelatnik[3];

/7 popunjavanje podrulja "osoblje” s objektima manager i Djelatnik

osoblje[0] = sef;
osoblje[l] = new Djelatnik("Mate matic”, 50000, 1989, 10, 1);
usuh1]E[2] = new Djelatnik{"Aana Anic", 45000, 1991, 3, 153;
/4 prikaz podataka o svim objektima pjelatnik
for (int i1=0; i<osoblje.length; i++)
{ Djelatnik d = osoblje ?i];
system.out.printin{”ime = "+d.uzmiime()+", placa = "+d.uzmiplacul));

¥

class Djelatnik

?uh]ic ng1atnik{5tring i, double p, int godina, int mjesec, int dan)
ime = i;
placa = p;
GregorianCalendar calendar
= new GregorianCalendar{godina, mjesec-1, danJ);
A4 GgregoriancCalendar koristi 0 za sijedanj
datum_zaposlenja = calendar.getTime();

ublic string uzmiime()
return ime;
ublic double uzmiplacu()
? return placa; }
public pate uzmidatum()

4| |

a Startl .} Semestar 2

| Micrasoft PowerPaint - [... ” '\ ManagerTest - Notep...

s

B 9% p-d |« 2253



E‘. ManagerTest - Motepad
File: Edit Format “iew Help

=18 x|

{ return datum_zaposlenja; }

ublic void uvecajplacuf{double postotak)
? double uvecanje = placa * postotak/100;
placa += uvecanje;

private string ime;
private double placa;
private pate datum_zaposlenja;

¥
class Manager extends Djelatnik
?uh1ic Manager (string i, double p, int godina, int mjesec, int

super(i, p, godina, mjesec, dan);
bonus = 0;

L
public double uzmiplacu()

double baznaplaca = super.uzmiplacu();
return baznaplaca+bonus;

¥

public void postavibonus(double b}
{ bonus = b;}
private double bonus;

4]

dan)

-

| o

a Startl ._j Semeskar 2 | Microsoft PowerPaoink - ... ” ﬁ, ManagerTest - Notep...

E Ell_]% P'-: |{{ 22:56



Nasljedivanje

class Manager extends Djelatnik
{....
public void postavibonus(double b)
{ bonus = b;
}

private double bonus;

}

Primjena:
Manager sef = ....;
sef.postavibonus(5000);



Nasljedivanje

Na objekt Djelatnik ne moze se primijeniti postavibonus
metoda jer nije definirana u klasi Djelatnik.

Na objekt Manager mogu se primijeniti metode uzmiime,
uzmidatum iako nisu definirane u klasi Manager, ali one
se automatski nasljeduju od superklase (nadklase).

Polja: ime, plac¢a i datum_zaposlenja takoder se nasljeduju
od superklase.

Objekt Manager ima 4 polja: ime, placa, datum_zaposlenja i
bonus.

=> Metoda uzmiplacu treba vratiti zbroj place i bonusa, sto
znaci da postojec¢a metoda iz klase Djelatnik ne odgovara
potrebama Managera.



NadjaCavanje (redefiniranje) metoda
[ engl. override

Definira se nova metoda koja “nadjacava”
metodu iz nadklase.

class Manager extends Djelatnik

{..

public double uzmiplacu()

(...}



NadjaCavanje (redefiniranje) metoda
engl. override

Implementiranje:
a) Vrati zbroj plac¢e i bonusa
public double uzmiplacu()

{

return placa + bonus; // NE RADI 1??

}

Metoda uzmiplacu iz klase Manager nema izravan
pristup privatnim poljima nadklase.



NadjaCavanje (redefiniranje) metoda
engl. override

Implementiranje:

b) Koristi public sucelje tj. public metodu
uzmiplacu klase Djelatnik

public double uzmiplacu()
{
double baznaplaca=uzmiplacu(); // NE RADI 11??
return baznaplaca + bonus;

}

Poziv metode uzmiplacu poziva tu metodu iz klase
Manager Sto za posljedicu ima beskonacan poziv iste
metode | dovodi do rusenja programa.



NadjaCavanje (redefiniranje) metoda
engl. override

Implementiranje:

c) Mora se naglasiti da se zove metoda
uzmiplacu klase Djelatnik

public double uzmiplacu()

{

double baznaplaca=super.uzmiplacu(); RADI
117?7?

return baznaplaca + bonus;

}



[ Nasljedivanje | kontrola pristupa

PRAVILO

Clan klase koji je deklariran kao privatan,
ostati Ce privatan za svoju klasu, sto znaci
da nece biti dostupan izvan te klase, ¢ak ni
za podklasu !!!



NadjaCavanje (redefiniranje) metoda
[ engl. override
Kada metoda podklase ima isto ime i tip
kao neka metoda nadklase, tada metoda
podklase ima prednost nad metodom
nadklase — tj. nadjacava je.

Kada se unutar podklase pozove tako
nadjacana metoda, uvijek Ce se izvrsiti
njena verzija koja je definirana u podklasi.



[ NadjaCavanje (redefiniranje) metoda ]

Ako se zeli pristupiti verziji redefinirane
metode

u nadklasi koristi se operator super.

Metoda se nadjacava samo ako su imena i
tipovi metoda identicni.




[ Operator super

2 nacina uporabe:

za pozivanje konstruktora klase

za pristupanje ¢lanu nadklase koji je
skriven clanom podklase.



Pozivanje konstruktora

public Manager
(String i, double p, int godina, int mjesec, int dan)
{

super(n,s,godina,mjesec,dan);

bonus=0;

}

Ovdje je super umjesto “pozovi konstruktor klase Djelatnik s
parametrima i, p, godina, mjesec i dan”

Kako Manager konstruktor ne moze pristupiti privatnim
poljima klase Djelatnik, mora ih inicijalizirati preko
konstruktora.



[ Pozivanje konstruktora ]

U hijerarhiji klasa konstruktori se pozivaju
po redoslijedu izvodenja, od nadklase ka
podklasi.



IS — A relacija

Caning axtands Animal
Wiolf exlends Canine

Wl exlends snimal

Caning 15-A Anirmal
Wall 154 Canine

Weoll 15-4 Animal

Animal

makaioise] |
Wl

fimapl}
o )

——

LCanine

Ty |

Pas JE zivotinja
Vuk JE pas
Vuk JE Zivotinja
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HAS — A relacija

Dioes it make sense To
soy o Tub I5-A Bathroem? Ora
Bathroom I5-A Tub? Well it doeen's 1o
me. The relationship between my Tub
ard my Bathroom it HAS-A, Bathroam
HAS-A Tub, That means Bathroom
hos o Tub irstonce varinble

T ekt
Sk ek

Balhvroom MAS-A Tib and Tub HAS-A Bubibles.
Baif masbeondy irPaarig Fom {etend g3 anybeody akss
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[Polimorfizam

Poziv
d.uzmiplacu()
Zove “korektnu” metodu

Cinjenica da objektna varijabla (d) moze
referirati na vise stvarnih tipova naziva se
polimorfizam.

Automatski odabir odgovarajuce metode na
runtime-u naziva se dinamicko
razrjeSavanje metoda.




Nasljedivanje - polimorfizam

|

Promjenjiva nadklase moze referencirati
objekt podklase.

).
Referentnoj promjenjivoj nadklase moze se

dodijeliti referenca na bilo koju podklasu
izvedenu iz te nadklase.



Polimorfizam

The important point is that the
reference type AND the object
type are the same.

In this examplie; both are Dog.

Dog

R

%

[hese bwo are the des J.'_ﬁ'.' The rekerente
voriahle "'|'|": iv detlared 35 Don, snd the cb et

is éveated 35 new Llogll

But with polymorphism, the
reference and the object can
be different.

Animal myDog = naw EHH:

Animal
r———

R\

[hese dwo are NOT the same type The

f 1 (1
FETEYvEnle vardbiE TNPE B ﬂ-':.' Frog 1 Pieisd
1 fr—

but the shiett s ereated & new Poall



Polimorfizam

Animal([] animals = now Animal [8];
animals [0] = new Dog():
nimals [l] = new Cat(]:

E Bk losk what you aed ko do. you tam put ANy

animals [2] = naw Wolf(}; whelan of Awwal in the Prrimsal avidyl

anlmals [3] = naw Hippol):

animale [4] = oew Liond}; Anel heve'y £ ;
Fdigms d5 F'H:I""dllrphf_
/ 'u!l. !-ﬁ ﬂlrg*-l-ﬁ.. Eﬁ'! wh e:--'l'rn:Fl.lri Ilﬂl
- [ { |1'E e
for (imt L = 0: 4 < animals.length; i++) [ 7 the -‘Im..m_,E‘_ ATy and gl

animale [i] .eat{} K“
When & L 3 .'_.:'-nﬁ ls gt wden O in the Fl'l"l-'l':l. L1]

animals[i] . coam{} ; o el () .1:';1,'1 pabl} methed Wien ol e

ﬁ\\ net fhe Cat's eatls mekhod
b

et wibh roamll
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Nasljedivanje - polimorfizam

U JAVI - objekt varijable su polimorfne.

Npr. varijabla tipa Djelatnik moze referencirati na
objekt tipa Djelatnik ili na objekt bilo koje podklase
klase Djelatnik (Manager, Tajnica ...)

Djelatnik[] osoblje = new Djelatnik[3];
Manager sef = new Manager(....);
osoblje[0] = sef;

Varijable osoblje[0] i sef odnose se na isti objekt.
osoblje[0] je za kompilator samo objekt Djelatnik
Moze se pozvati sef.postavibonus(5000); ali ne i
osoblje[0]. postavibonus(5000); // GRESKA



Nasljedivanje - polimorfizam

|

Deklarirani tip za osoblje[0] je Djelatnik, a
metoda postavibonus nije metoda klase
Djelatnik.

Takoder, ne moze se dodijeliti referenca
nadklase varijabli podklase:

Manager m = osoblje[i]; // GRESKA
Nisu svi djelatnici manageri.



Polimorfizam argumenata

Y ;
Sy

e ..

v b

class Vet |

public woid giveShot (Animal a] |

{/ da horribls things o the Animal at il TN N

f e i
Firdmal 4+ = Ty Ay
i FHE 35 The [ T '
. L . d
/{ the other end of the 'a’ parameter il T TRt
M| P Bt | R P I
=R T 1 Thy
T a2y
a makeNoioa(} n really ok fher, § dmdl whadegs Anirs]
b whatE makei th 10 hea, Lhat'y

method will pu.

clags PebtOwner {

public woid start() |

1 eLs aweShotl mrbnod fan-take @
2 e R bip ol

T g Yo SIVE it ':'l Il'll"I di Tht i'-_ = ;

Vat v = naw Wati) sl e, s

i

= t
o DEEN T owd THE B fis=rm "
I 1

Dog & = new Dogil: -.'5—_ = Ppieal, G W wag b

-

«
Hippo h = new Hippol)r

v, glvaBhat [d) ! lf;'__ '.:*-':' 3 makelsined ) rane

v givalhothl ¢ {.— I:'i'll“"" 5 i Vopia }
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[ Uporaba apstraktnih klasa | metoda ]

Klasa:

modifikator abstract class Ime_klase {...}

Metoda:

modifikator abstract tip ime(lista
parametara);

49



Uporaba apstraktnih klasa

Ne trazi implementiranje metoda.

Klasa moze biti definirana kao apstraktna iako
nema apstraktnih metoda.

Apstraktne klase nemaju instancu, tj. ako je klasa
prijavljena kao apstraktna niti jedan objekt te klase
ne moze biti kreiran.

Npr. izraz new Osoba(“xx yy”’) je greska.

Moze se kreirati objektna varijabla apstraktne
klase, ali ona mora referirati na neapstraktnu
podklasu.

Npr. Osoba o = new Student(“xx yy”, “ekonomija”);

50



& DsobaTest - Motepad = =181 %]
File Edit Formak Help

import java.text.¥;
pubnlic class OsobaTest (s

pubTic static void maincstring[] args)

osobal] 1judi = new Osohal[Z];
S popuni podruegje Tjudi sa Student 1 Djelatnik objektima
1judi[0] = new Djelatnik("mMate Haker™, 100000);
Tjudi[1] = new Student('Maria Maric"”, "ekonomija");
A4 =pisT Ame 1 opis svih objekata Osoba
for Cint i = 0; 1 < 1judi.length; i++2
1 Osoba o = Tjudi[i];
) System. out. printinCo.uzmiime)+", "+o.uzmiopisCl);
I
ahstract class oOsoba
1 public osobafstring 1)
I ime = 1;}
pubTic abstract string uzmiopisC);
pubTic string uzmiime%j

1 return ime; F
private sString ime;

B o
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class Djelatnik extends Osoba

1
public pjelatnikestring i, double pl

superCil;
! placa = p;

pubTic double uzmiplacudl
1 return placa; 7
pubTic String uzmiopis()
1 MumberFormat formatter
= NumberFDrmat.getCurrencyInstanceij;

¥

pubTic void uvecajplacuddouble postotak)
1 double uvecanje = placa * postotak/100;
placa += uvecanje;

private double placa;

class student extends Osoba
1 /%% @param p je ime student
@param m je student gazda
L
public student{string 1, sString gl
1 A4 prosTijedi i konstruktoru nadklase
superCil;
gazda = g;

pubTic string uzmiopis()
1 return " glavni je student " + gazda;

¥

private String gazda;

¥

4
iﬁﬁtart”] m ﬁ [ |J @Semestarzl 3] programi | &3 Comman

1 A/ proslijedi ime konstruktoru nadklase

return “"dijelatnik = placom od "+ formatter.formatiplacal;

”@DsuhaT
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/# Uporaba apstraktnih metoda i Kklasa .
abstract class S51lika {

double dim1;

double dim2;

%1lika{double a, double b) {
diml = a;
dim? b;

’

// povrsinaf{) je sada apstraktna metoda
abstract double poursina();

s

class Pravokutnik extends S1ika {

Pravokutnik{double a, double b} {
super{a, b};

’

/# nadjacavanje metode povrsinaf{) za pravokutnik

double poursinaf() {
System.out.println{“Povrsina unutar klase prvokutnik.");

return diml = dim?;

¥
b

class Trokut extends S1ika {
Trokut{double a, double b} {
superi{a, b);

}

Il 77 nadjatavanje metode poursina() za trokut

double povrsinaf() {
System.out.println{"Povriina unutar klase Trokut."};
K

o
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¥

return diml = dim2 f 2;

class PrimjerAbstract {
public static void main(String args[]) {
/# Slika s = new S1ika{18, 18); // sada nije dozvoljeno

Pravokutnik p = new Pravokutnik{?, 5};
Trokut £ = new Trokut{18, 8);

S1lika refslike; /7 OK, nijedan objekt nije napravljen

refslike = p;
System.out.println{"Pouriina je " + refslike.povrsinai));

refslike = t;
System.out.println{"PourZina je " + refslike.povrsinai));

[~

il
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[Vjeiba
Formirati polje od 3 elementa

Formirati klasu Student (ime, prezime, tip,
indeks)

Formirati podklasu Redoviti uz placanje
(ime, prezime, tip, indeks, skolarina)

Tip: R - redoviti bez placanja

P — redoviti uz placanje
Student8.java
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