OOP
Klase i objekti
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OQOP

Proceduralno programiranje — koristi varijable za
spremanje podataka, fokusira se na
procese/funkcije koje se javljaju u programu.
Podaci i funkcije su odvojeni i razliciti.

Objektno orijentirano programiranje — OOP je
bazirano na objektima koji kapsuliraju podatke i
funkcije koje manipuliraju podacima



OOP terminologija

* Objekt — softwerska cjelina koja objedinjuje podatke
i funkcije koje manipuliraju podacima u pojedinacnoj
jedinici

e Atributi — vrst podataka nekog objekta, uskladistene
u varijablama clanicama

* Funkcije clanice ili metode: procedure, funkcije koje
manipuliraju atributima neke klase



Sto je klasa?

* Klasa je korisnicki definiran tip podataka kojim
se modeliraju objekti slicnih svojstava

e Karakteristika - uocavanje zajednickih osobina
objekta i njihovo grupiranje u klasu
(apstrakcija)



Kreiranje i definiranje klase (format)

class Name

!zjave;
iZzjave;

b

Zapaziti
tacka-
zapet
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 Klasa je opisana svojim:
— atributima (podacima clanovima)
— operacijama (funkcijama €lanicama, metodama)
« Atributi najCesce predstavljaju unutrasnjost
klase, tj. njenu realizaciju, a metode njen

Interfejs, odnosno ono $to se moze raditi sa
njom
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Primjer definicije klase

class Point{ //definicija klase
int x, y; // atributi

public: // ovde pocinje interfejs
// funkcije Clanice
void setX(const int val);
void setY(const int val);
int getX() { return x; }
int getY() { return y; }

};

Point ObjectName; //Kreiranje objekta
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« Varijable Clanice
(atributi)

int side;

* Funkcije €lanice

void setSide(int s)

{

}
int getSide()

{

side = s;

return side;

Primjer

« Varijabla side objekta
Square

« Funkcije objekta Square

setSide — odreduje stranicu
kvadrata

getSide - vraca stranicu
kvadrata
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Kontrola pristupa ¢lanovima klase

« Clanovi (podaci ili metode) klase koji se nalaze
ispred kljuéne rije€i private: zasti¢eni su od
pristupa spolja (oni su sakriveni, kapsulirani)

« Da bi se dio klase uc€inio javnim, tj. da bi bio
vidljiv u kodu izvan klase, navodi se klju¢na rije€
public:

— Clanovi iza klju¢ne rijeci public: dostupni su izvan
klase i nazivaju se javnim Clanovima
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Funkcije clanice metode klase

« Zasticenim (private) €lanovima klase obicno se
pristupa preko javnih (public) funkcija €lanica
« Kada funkcija Clanica koristi privatan podatak

clan svoje klase, pristupa mu direktno, bez
koris¢enja operatora .

» Funkcija €lanica se uvijek poziva za neki objekat
svoje klase

char * Osoba:: koSi () {
return imePrezime;
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Specifikatori pristupa — public i private

» Koriste se za kontrolu pristupa ¢lanovima klase.

« Mogu biti navedeni u bilo kojem redoslijedu
u klasi, mogu se pojaviti vise puta u klasi

« Ako nisu odredeni (engl. default), zadani su kao
private
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Specifikatori pristupa: Primjer

#include <iostream>
using namespace std,;

class Example {
// private as default ...
public:
// what follows is public until ...
private:
// ... here, where we switch back to private ...
public:
// ... and back to public.
}:
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Primjer klase 1

class Square {
private:
int side;
public: o
Je—— void setSide(int s) {
"/s.pecifikatori\'. side = S,
\\ pristupa /' }
B int getSide() {
return side;

ssploce



Primjer Klase 2

class Time {
public:

void setTime(int, int, int);

void getTime(int&, int&, int&);

void printTime() const;

bool equalTime(const clockType&);
private:

int hr;

int min;

int sec;

b
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Sto je objekt?

Objekt je primjer (instanca) klase

Posto je klasa tip, objekti se smatraju
promijenjivima tog tipa u programu

Objekti se deklariraju navodenjem imena klase
iza kojeg slijede nazivi objekata razdvojeni
zarezima

Clanovima klase pristupa se pomo¢u znaka tocke
Osoba profesor, student, direktor;
profesor.koSi();

direktor.koSi ():



Skup vrijednosti clanova klase nekog
objekta

profesor.imePrezime = "Petar Petrovic”
profesor.godine = 35;
profesor.imePrezime = “Jovan Jovanovic’,
profesor.godine = 21;

ssploce



Primjer klase, inline

#ir?clude <iostream> funkcija i Obiekata
using namespace std;
class temp { _ .
private: int main(){ |
int data1; float data2; tebr‘.qpl Dth;, ??1125}_
public: e e s I
void int_data(int d){ cout<< ‘E:}; ﬁntergd |
datat =d, _ ‘.:{D |<. Dat_ ata{),
cout<<"Number: "<<datat; ::”Lk .
) in>>K;
float float_data(){ return 0;
cout<<"\nEnter data: "; }
cin>>dataz2;

return data2;

]
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//

Primjer inline (unutrasnje funkcije klase)

class Square

{

private:
int side;
public:
= void setSide(int s)

ntine {

functions / side = S;

int getSide()

}
b

return side;

ssploce
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Primjer 2 — inline funkcija

class Brojac {
int i;
public:
Brojac (int x) { //inline konstruktor
=X
}
int broj () { //inline funkcija €lanica
return ++i;

}
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Konstruktor klasa

Konstruktor klasa sluzi za inicijalizaciju objekata

Konstruktor je funkcija clanica koja ima isto ima kao i
klasa, a nema povratni tip

Moze ali ne mora imati argumente

Moze se preklopiti, tj za istu klasu moze se definirati
vise konstruktora koji se razlikuju po broju ili tipu
argumenta



Implementacija konstruktora unutar klase

class Point {
int_x, v;
public:
Point() {
X=_y=0;
}

Point(const int x, const int y) {
X=X,
Y=Y

35
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Impementacija konstruktora i funkcija
clanice van klase

Osoba::Osoba(char * ime, int god){
imePrezime =ime;
godine= god;

}

char * Osoba:: koSi () {
return imePrezime;

}

:: - Operator dosega, povezuje ime klase s njenim clanom
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Konstruktori - primjer

Inline: Definicija van klase
class Square Square(int); //prototip u dat u klasi
{ Square::Square(int s)
- {
public: side = s;
Square(int s) }
{
side = s;

}
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Pojam Destruktora — svaka klasa moze
imati samo jedan destruktor

kKada neki objekt Zelimo umititi, on se mora uklomiti 1z memorje, tada koristimo
destruktor ko1 je zaduZen za oslobadanje svih resursa dodijeljenih objektu. Poziva se prije nego
5to se memorija zauzeta objektom oslobodi te se obavlja deimicijalizacija objekta. Destruktor
mora imati 15to 1ime kao 1 klasa, no ispred sebe ima znak tildu (~). Kao 1 konstruktor, nema

povratmi tip. Automatski se poziva u sljedeéim situacijama:

e na kraju bloka za automatske objekte u kojem je objekt definiran
# za statiCke 1 globalne objekte nakon izlaska 1z funkcije main ()

o za dinamike objekte prilikom unidtenja dinamiékog objekta operatorom delete
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Pokazni primjeri — slike sintakse
Deklaracija klase

O W o b ka =

class nazivKlase

=l

.|_|
Iy

Slika 2.3. Sintaksa deklaracije klase



Pokazni primjeri — slike sintakse
Kreiranje objekta

Klase su predlodci prema kojima kreiramo objekte. Shka (S1.2.4.) prikazuje sintaksu
krerranja objekta na pnimjeru, gdje se nazivom Vozilo definira klasa, a nazivom Auto defimrao

objekt ko pripada klas1 Vozilo.

int main()

3 |

Vozilo Auto;

return @;

O T N T ey

— i

Slika 2.4. Sintaksa kreiranja objekta
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Pokazni primjeri — slike sintakse
Podatkovni €lanovi

Podatkovni 1 funkeijski ¢lanovi klase mogu biti statiéni 1l ne statitni, definiram su sa
ilt bez klju¢ne rijeci static. Ukoliko se varyjabla klase deklarira kao staticna, bez obzira koliko se
objekata klase kreira, kreirati ¢e se samo jedna kopija statiCkog ¢lana. Obrnuta je situacija kod ne
statiénih deklariranih varyabl, koji se krerraju za svaki objekt posebno. Shika (51.2.5.) prikazuje
jednostavnu klasu sa dvije statiCne varijable koje se mogu koristiti za pohranu informacija o

korisniku programa.

1 [ class podacikorisnika
static string Imej

static int Godine;

] O W B i kD

- }i

Slika 2.5. Klasa pod nazivom podaciKorisnika sa statickim varijablama
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Pokazni primjeri — slike sintakse
Primjer klase

1 class podacilgaca
string Ime;

int Godine;

- 1

| =] O WM B Ll Ra

Slika 2.6. Klasa pod nazivom podaciKorisnika sa nestatickim varijablama

ssploce



Pokazni primjeri — slike sintakse
Funkcijski clanovi

1H class Student]

2

3 private:

4 string Ime;

5

B double Testl, Test2, Test3;
7

8 public:

g

18 double Prosqjek()

11 4 {

12 return (Testl + Test2 + Test3) / 3;
13 }

14

15 = 1

Slika.7. Klasa s nazivom Student koja sadrzi podatkovne clanove Ime, Testl, Test2, Test3 i

metodu Prosjek
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Pokazni primjeri — slike sintakse
Prava pristupa

1 class pravaPristupa{

2

3 public:

4 float e, f;

5 void Funkcijal (float brojac);
6

7 private:

8 string g;

9

18 protected:

11 int h;

12 int Funkcijal();
13

14 - };

Slika 2.8. Klasa s nazivom pravaPristupa i lanovima razliciti prava pristupa
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1= class Trokutf

2

3 private:

4 int a, b;

5

& public:

7 Trokut () ffkonstruktor sa zadamim parametrimag
B [=] {

G a = 8;

1@ b = @;

11 | }

12 Trokut( imt x, int y) //konstrukttor sa parametrimg

13 [ {

14 : a = Xj;

15 b = y;

16 | 1

17 int Izracun() //metoda kROoja racunag umnoZak vartjaoii
18 [-] {

19 ; return ( a * b);

2e |- 13

2 Ly

22

23 int main()

24 {

25

26 Trokut .I!'-j. JRreiranje objekta A sa konstruktorom bez parametara
27 Trokut B(5,4); /ereiranje oojekto B sa konstruktorom so parametarg
2B cout<<"Izracun objekta A:"<{< A.Izracun() <<endl;

29 cout<<“Izracun objekta B:"<< B.Izracun() <<endl;

38

31 return €;

32 L } ssploce




Rezultat izvodenja programa

Izracun objekta A:H

Izracun ohjekta B:28

Slika 2.10. Rezultar prevodenja izvornog koda



Vjezbe

* Napisati kodove i izvrsiti na racunalu



Vjezbe 1.
Pr.1

#inchude <iostream h--
#inchade <<math h=
class Pravokutnmilk {

public:
double visina:
double sinna;
double povrsma() {
return visina * sirmna;
}
double opseg() {
return 2*(visina + sirma);
}
double diyagonala() {
return sqri{pow(visina, 2) + pow(sinna,?)); // zbog sqrt 1 pow - include math h
}
¥

void main() {
Pravokutmk mali;
mali visina =5;
mali sirina = 10;

cout<<" Povrsina pravokutmka je " <=2 malh povrsma() <= endl;
cout="= " Opseg pravolkutmika je " <=2 mah opseg() <= endl:

cout<<- " Dijagonala pravokutnika je " << mali dijagonala() =< endl;
¥
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Pr.2

#Finchide <1ostream h-=-
#include <math h=-

class Kmg {
public:
double opseg({double r) {
return 2*r*3.1415;
i

double povrsina(double 1) {
refurn pow(r.2)*3.1415;
i

¥

void main) {
double 1
Emg k;
cout="="TUpisir:"
CII=> 1

cout="<"Cpseg kruga je " << K.opseg(r) < endl;
cout=<""Povriina kmga je " << k_pmi'rs.ma{r] == endl;
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Pr. 2a
#Finclude <iostream h--

class Kmg {

private:
float 1;

public:
float povrsina();
float opseg();

I

float Krug:povrsma() {
return r°1%3.1415F;
i

float Krug:-opseg() {
return 2*r*3 1415F;
i

ssploce



Pr. 1
#Finclhude <1ostream b=

class Kocka {

prvate:
float a;
public:
Kocka() { /' komstruktor - slhuzi za imicijalizaciju var klase
a=10;
3
Kocka(float aa){ /' konstmiktor sa parameinima koji se salju kod kreiranja klase
a=aa;
3

~Kocka() {} //destmuktor - cisth memornu koju je klasa zauzela

float oplosje}{retum 5%*a¥*a;}
float volmmen() {returm a®*a*a:}
void UpisiA(float aa){ a=aa;}
e
vold main) {
Kocka koc;
cout=—=""0Oplosje kocke " <-=koc.oplosje()}-—= endl;
cout=<""VVolomen kocke " ——<koc_ vohmen{}=-=" emdl;

float aa;
cout="="""mlJpi1%1 a:
CIn==" @@

Kocka koc2(aa);
cout="="0plosje kocke " <==koc2 oplosje(}--= endl;
cout==""VVolumen kocke " <<koc2 vohmen{ == endl;

LI
=

M dinamick defimirane klase

Kocka *dkoc = new Kocka();

cout=—=""0Oplosje kocke " <--dkoc—oplosje}-— endl;
cout==""VVolumen kocke " =-=dkoc-=vohmen{}--= endl;
delete dkoc;
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Pr2.
#Finclude <1o0stream h=

class Kocka {
private:
float a;
public:
Kocka(}{ /! konstruktor - sluz za imcijalizaciju var klase
a=10;
¥
EKocka(float aa){ /! konstruktor sa parameinma koji se salju kod kreiranja klase

A=aa;

H
~Kocka() {} // destruktor - cistt memonu koju je klasa zauzela

float oplosje(}{return 6%a*a;}
float volumen() {retumm a*a*a;}
void UptsiA(float aa){ a=aa;}
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vold main() {
Kocka koc;
cout=="0Oplosje kocke " ==koc.oplosje(}== endl;
cout="="Veolumen kocke " <=<koc volumen(}-"=" endl;

float aa;

cout="=""‘mUpis1 a: ";

cin=== aa;

Kocka koc2(aa);

cout=="0Oplosje kocke " ==koc2 oplosje()== endl;
cout==""Volumen kocke " <<koc2 volumen{)== endl;

/! dinamickl defimrane klase

Kocka *dkoc = new Kocka();

cout=="0plos)e kocke " ==dkoc-—oplosje}== endl;
cout="=""Volumen kocke " <<dkoc->volhmen{)}--= endl;
delete dkoc;

/¥ dinamickl defimrane klase sa konstruktorom sa parameinima

cout="="‘mUpis1 a: ";

Ccln== aa;

EKocka *dkoc2= new Kockal(aa);

cout==""0Oplosje kocke " <=<dkoc2-=oplosje()== endl;
cout==""Volumen kocke " <=dkoc2-=volumen{ == endl;
delete dkoc2;

} ssploce



