$
$

Name: Nemanja Micovié'

Date: 11. mart 2618

Tnemanja_mir:cuvir:l@maﬁ;f .bg.ac.rs

[~1$ [1/431



~1$ _

Motivacioni primer

Softverska kriza

Objekat

Klasa

Pol je

Metod
Enkapsulaci ja
Nasledivan je
Polimorfizam

[2/431



Motivacioni primer

2. Nastanak 00P-a
Softverska kriza

3. Koncepti 00P-a
Ob jekat
Klasa
Pol je
Metod
Enkapsulaci ja
Nasledivan je
Polimorfizam

4, 00P u Javi

[1. C i strukturel$ _ [3/431



Pravimo kviz

Potrebno da cuvamo pitanja

Pitanja imaju svoju:
Postavku

4 ponudena odgovora
Indikator o tacnom odgovoru (8, 1, 2, 3)

Mozemo reprezentovati C strukturom
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Sta je StringBuilder u Java svetu?
Programski prevodilac
Razvo jno okruzenje
Najpoznati ja knjiga za ucenje jezika Java
Klasa
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int main() {

char postavkall "Sta je StringBuilder u Java svetu?”,
odgovori1[] "Programski prevodilac”,
odgovor2[] "Razvo jno okruzenje”,
odgovor3l] "Najpoznatija knjiga za ucenje jezika Java”;

odgovordl] "Klasa”;
printf(”%Zs\n * Zs\n * %Zs\n * %s\n * Zs\n",
postavka, odgovorl, odgovor?2,

odgovor3, odgovord);

return @;
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typedef struct pitanje {

char postavkalMAXI1;

char odgovor1[MAX1;

char odgovor2[MAXI1;

char odgovor3d[MAX1;

char odgovord[MAX1;

unsigned int tacan_odgovor;
} Pitanje;
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int main() {

Pitanje p {
"Sta je StringBuilder u Java svetu?”,
"Programski prevodilac”,
"Razvojno okruzenje”,
"Najpoznati ja knjiga za ucenje jezika Java”,
"Klasa”,
3

34

printf("%Zs\n x Zs\n x Zs\n x* Zs\n *x %s\n",
p.postavka, p.odgovorl, p.odgovor2,
p.odgovord, p.odgovord);
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Tip sada daje semanticki smisao
Sve relevantne podatke cuvamo u jednoj strukturi

Promene su centralizovane (menjamo strukturu)
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Verovatno nijedna C funkcija ne zna da obradi nas tip

Moramo implementirati svoje
Na primer za ispis
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Program bol je modeluje domen
Funkci je nasem tipu

Implementaci ja funkcija definise uvedeno ponasanje
Tipove ne bi ni uvodili ukoliko oni nemaju karakteristicno ponasanje

Koristili bi ve¢ postojece tipove
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void prikazi(const Pitanje p) {
printf("%Zs\n x Zs\n * Zs\n x Zs\n x Zs\n",
p-postavka, p->odgovorl, p->odgovor?2,

p->odgovor3d, p-~odgovord);

int main() {
Pitanje p = { "Sta je StringBuilder u Java svetu?”,

"Programski prevodilac”, "Razvojno okruzenje”,
"Na jpoznatija knjiga za ucenje jezika Java”,
"Klasa"”, 3 };

prikazi(&p);

return 6;
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Razmislimo o sintaksi prikazi(&p)

Ako je vec¢i kod nije nam jasno se nalazi funkci ja
Sta je tip za koji je definisana?

Da 1i zaista nase pitanje ponasan je?

[li smo ga vestacki napravili?
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typedef struct pitanje
char postavkalMAX
char odgovor1[MAX
char odgovor2[MAX
char odgovor3[MAX
char odgovord4lMAX
unsigned int tacan_odgovor

void prikaziPitanje) (const struct pitanje P
Pitanje
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void prikazi(const struct pitanje p
printf("%Zs\n * Z%s\n * Zs\n * Zs\n * %Zs\n"
p->postavka, p->odgovorl

p-~odgovor?2, p-rodgovor3, p->odgovord

int main
Pitanje p "Sta je StringBuilder u Java svetu?”
"Programski prevodilac”, "Razvojno okruzenje”
"Na jpoznatija knjiga za ucenje jezika Java"
"Klasa", 3

prikazi

p.prikaziPitanje(&p
return @
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Vise ne govorimo o kao u prethodnom primeru
prikaziPitanje se sada nalazi strukture Pitanje
Funkci ja je za pitanje

Sada pitanje korisniku strukture neke usluge:

prikaziPitanje
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Naravno postoje i dal je mane:
Zasto prikaziPitanje i dalje mora da prihvati pokazivac?

Pri pravljenju pitanja moramo proslediti i pokazivac na funkci ju
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Programiranje se posmatralo kao
Opisivali smo procedure koje nesto izracunavaju
Ali nismo se previse bavili samim

Nije iznenadujuée ako se uzme u obzir da je programiranje nastalo kao
automatizaci ja racunanja
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68ih i 70ih raste racunarska moc
Rastu i nasi zahtevi od racunara i programera
Zahteve treba prevesti u kod

Kompleksni ji zahtevi zahtevaju kompleksni je programe
Tu nastaje problem
Tadasnji stil programiranja nedovol jno prilagoden
Industrija ne uspeva da proizvede dovol jno brzo softver
Softver nije u stanju da iskoristi punu mo¢ hardvera
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Softver

Cena

Hardver

1948 Vreme 1960
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Projekti traju predugo

Projekti probijaju budzet
Softver je niskog kvaliteta
Softver je nedovol jno efikasan
Softver trosi previse memori je
Kod je izuzetno tesko odrzavati

Tesko dodavati funkcionalnosti u program
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Objektno-ori jentisano programiranje! nastaje kao novi stil programiranja
Resava navedene probleme (u velikoj meri)

Program vise ne posmatramo kao niz procedura

Program je sada za nas

Pri razvoju softvera se bavimo i ob jekata

'na dal je 00P
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Zvaniéno?

prvi objektni jezik je Simula (nastao sredinom 68ih)
Uvodi koncepte objekta, klase, podklase...

Jezik inicijalno zamisl jen za

2lako je to uvek tesko precizirati kod programskih jezika
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Ako razmislimo, nasi programi nekad i jesu u stvari simulaci je
Tekst editor - simulira pisanje i brisanje po papiru
Elektronska posta - simulira slanje i primanje pisama
Muzicki plejer - simulira reprodukci ju muzike
Video plejer - simulira projekciju videa
TODO menadzer - simulira TODO liste
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Video igre - nekada simuliraju (deo) realnosti

) Nas‘;fanak 0op



VVideo igre - a nekada zalimo Sto neki njihovi delovi ne postoje u realnosti
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00P izuzetno doprineo nacinu razvoja programa
Predstavl ja prirodan nacin (paradigmu) programiranja za mnoge situaci je

U velikoj meri doprineo resavanju softverske krize
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Ob jekat

Klasa

Pol je - opisuje stanje
Metod - opisuje ponasanje
Enkapsulaci ja
Nasledivan je

Polimorfizam
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Stanje

Ponasan je

Stanje: ime, boja, rasa

Ponasanje: laje, mase repom, spava, gladan, grize

Stanje: postavka, odgovorl, ..., odgovord, tacan_odgovor

Ponasanje: prikaziPitanje
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Modeluje objekat iz realnog sveta
Ima stanje koje se €uva u

Ima ponasanje koje se cuva u

Reprezentujemo promenl jivama (npr. String ime:;)

Reprezentujemo funkcijama (npr. void masiRepom())
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Apstrahuje skup objekata koji ima dovol jno slicnosti
Definise stanje i ponasanje za apstrahovane objekte

Ob jekat predstavlja instancu (primerak) klase
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objects
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Atribut

Svo jstvo

Opisuje stanje objekta

U programskim jezicima je to najcesée promenljiva nekog tipa
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Opisuje ponasanje objekta

U programskim jezicima je to najcesce funkci ja
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§ Koncepti 00P-a - Enkapsulaci ja

> Slika vredi hiljadu reci
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§ Enkapsulaci ja

> Slika vredi hiljadu reci
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Zelimo da od spol jasnjeg sveta sakrijemo sve nepotrebne informaci je
Spol jasnjem svetu nudimo usluge u obliku funkcija (metoda)

Korisnik se ne opterecuje metod radi, bitno mu je radi
Korisnik klase ne mora poznavati njenu

Implementaci ja moze biti izuzetno slozena
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Zaposleni
Programer

Junior programer
Senior programer

Dizajner
Graficki dizajner
Direktor

Generalni direktor
Izvréni direktor

Sekretar

Da li uocavate neke slicnosti koje poseduju junior i senior programer?
Sta je to &to ima senior a nema junior?
Sta je to &to imaju junior i semior a nema (teorijski) niko drugi
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Klasa B nasleduje klasu A i to:

Klasa B je A
Klasa B je i Sira od klase A

Dodatno ponasanje
Dodatno stanje

Klasa B je klase R
Klasa A je klase B

Junior programer nasleduje klasu Programer

Junior jeste programer
Junior programer jeste specijalizacija pojma programer

Programer je generalizacija pojmova junior programer i senior programer
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Omogucava nam da lako prosirimo funkcionalnosti
Prirodno opisuje hijerarhije (jer i jeste hijerarhi ja)

Omogucéava hi jerarhi jski polimorfizam
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Da 1i zivotinje mogu da ispustaju zvuk?
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Da 1i zivotinje mogu da ispustaju zvuk?
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Da 1i zivotinje mogu da ispustaju zvuk?

Da li postoji jedan tip zivotinje ili vise?
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Da 1i zivotinje mogu da ispustaju zvuk?

Da li postoji jedan tip zivotinje ili vise?

Da li zivotinje ispustaju isti zvuk?
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Da 1i zivotinje mogu da ispustaju zvuk?

Da li postoji jedan tip zivotinje ili vise?

Da li zivotinje ispustaju isti zvuk?
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Da 1i zivotinje mogu da ispustaju zvuk?

Da li postoji jedan tip zivotinje ili vise?

Da li zivotinje ispustaju isti zvuk?

U zavisnosti od zivotinje, zivotinja se oglasava
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Vise o enkapsulaciji, nasledivanju i polimorfizmu na narednim casovima
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Java nastala kao 00 jezik

Podrzava sve navedene koncepte (i Sire)
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§

class Pitanje

private String postavka, odgovorl
or2, odgovor3, odgovord
private int tacanOdgovor

(a]afafa)V,

public Pitanje(String postavka, String odgovorl
String odgovor2, String odgovor3

String odgovor4

this
this
this
this
this
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postavka
odgovorl
odgovor?2
odgovor3
odgovord

int tacanOdgovor

postavka
odgovorl
odgovor?2
odgovor3
odgovord
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publ
publ
publ
publ
publ
publ

publ

ic
ic
ic
ic
ic
ic

ic
if

String
String
String
String
String

int getTacanOdgovor

getPostavka
getOdgovorl
getOdgovor?2
getOdgovor3
getOdgovord

return
return
return
return
return
return

boolean proveriOdgovor(int i

i

tacanOdgovor

return true

else

[4. 00P u-Javil$ _

return false

postavka
odgovorl
odgovor?2
odgovor3d
odgovord
tacanOdgovor
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public String toString
String t - postavka + "\n”

t * odgovorl “\n"
t "x " + pdgovor?2 “\n"
t "% " + odgovor3d + "\n"
t "x " + pdgovord

return t
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