Rad u Javi

Kada kucamo program, ¢esto pravimo greske...

Na primer, ako u prvom redu programa umesto

class Pozdrav

otkucamo

Class Pozdrav

u pitanju je sintaksna (“gramaticka”) greSka — kompajler na pocetku
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programa oc¢ekuje rezervisanu re€ class (sa malo na pocetku).
» Kada kompajlirate program sa greSkom, kompajler javlja gresSku, sa

kratkim opisom gde u programu je greska primecena



» Ako u programu umesto

System.out.println("Pozdrav svimal!");

napisemo

System.out.println("Pozdrav ##ima!");

program nema sintaksnu greSku, kompajliranje 1 1zvrSavanje ¢e proci
bez javljanja greske, ali program i dalje ne radi ono S$to ho¢emo.
Ovakve greske se nazivaju 1 semanticke greske, ili bagovi (engl.
bug).

* Proces programiranja prirodno podrazumeva visestruki prolazak
kroz ciklus “editovanje programa — kompajliranje — izvrsavanje”
mnogo puta, sve dok program ne bude zadovoljavajuci, bez

sintaksnih 1 semantic¢kih greSaka.



orijjentisanog programiranja

* Tipovi podataka u Javi: Apstraktno govoreci, tip podataka je nacin
prikaza podataka odredene vrste (tipa).

* Osnovni (primitivni) tipovi obuhvataju podatke fundamentalnog

(osnovnog) tipa.

 Podaci u Javi mogu biti primitivni podaci (podaci primitivnog tipa) ili
objekti.

* Tip objekta se naziva klasa.

» Analogija — Sraf, matica, ekser (primitivni), maSina (objekat).

H anouni poimovi obiekino.



orljentisanog programiranja

 Postoji samo osam primitivnih tipova podataka, ali i1 hiljade klasa
objekata koje su standardno predefinisane u Javi.

» Takode, programer sam moZe da definiSe nove klase.

» Rekli smo, klasa je opis objekta. Ona opisuje od Cega se objekat
sastoji, koje podatke sadrzi, i1 spisak metoda objekta.

 NajcCeSce cemo kreirati vise objekata jedne klase...

 Analogija sa primitivnim tipovima.

H anouni poimovi obiekino.



Osnovni pojmovi objektno-
orljentisanog programiranja

Objekat - integralna celina podataka i procedura za rad sa
njima. Zbog prisustva procedura u objektima, objekti
imaju mogucnost da samostalno deluju, tj. postaju
dinamicki.

Objektno-orijentisano programiranje -
programska paradigma zasnovana na skupu objekata koji

dejstvuju medusobno. Glavne obrade zasnivaju se na
manipulisanju sa objektima.

Metod - funkcija koja je sastavni deo objekta, tj.
postupak kojim se realizuje poruka upucena objektu.

Poruka - skup informacija koji se 3alje objektu. Sastoji
se 1z adrese (objekta primaoca poruke) 1 saopStenja.




Klasa - T1p objekata sa zajednickim svojstvima (koji se
ponasaju na ist1 nacin). DefiniSe Sablon za kreiranje
instanci.

Primerak (instanca) - konkretan objekat iz klase.
Skup instanci sa skupom metoda kreira jednu klasu.

Klasa B je potklasa klase A ako su svi primerci klase B
istovremeno 1 primerci klase A. Za klasu kazemo da je

natklasa klase B. Potklase nastaju dodavanjem novih
svojstava (metoda) postojecoj klasi.

Nasledivanj¢ - mehanizam za kreiranje novih klasa iz
postojecih. Nasledivanjem se formiraju relacije izmedu
jedne 1 viSe drugih klasa.

Polimorfizam - Moguénost primene istog metoda
(operatora) na primerke razli~itih klasa.




2.1. Primeri nasledivanja

Prilikom projektovanja prggram a uoCavaju se veze
izm edu pojedinih klasa i naCin povezivanja tih klasa sa
drugim klasama. Ovde je bitna uloga nasledivanja.
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Jos jedan primer hijerarhijskog nasledivanja

| . BiblioteCki primerak

I 0 knjiga B mikrofilm

casopis

dnevni ostali

beletristika strucna




Primer viSestrukog nasledivanja
(klasa moze imati vise direktnih natklasa)

O Aletlhy.

‘ Jedrlhca 10n

brod

vozilo

‘ bez motora

putnicko teretno amfibija

V iSestruko nasIeCTivanje nije podrZano u Java-eziku,

ali jeste u C++.



JoS neka svojstva klasa

— Klase su organizovane po PAKETIMA. Osnovni paketi su:
java.lang, java.util, java.io, java.net, java.awt, java.applet.

— Paket je skup klasa namenjenih jednoj vrsti posla (koje Cine
srodnu celmu)

¢ iz paketa ¢ine BIBLIOTEKU KLASA.
- Sve aphkacue 1 apleti se realizuju pomocu (preko) KLASA.
— Za svaku klasu su bitne 2 karakteristike:

* stanje (opisuje se preko promenljivih klase I
promenljivih instance)

* ponaSanje njenih instaci (odreduje se preko metoda.



Objekti u Java-jeziku

Objekat je potpuno odreden svojim atributima 1 ponaSanjem.

Atributi objekta — promenljive instanci. Klasom je
definisan njihov tip, a za svaku instancu,
promenljiva instanci ima konkretnu vrednost.
Primert:
tacka (x,y, boja)

automobil(broj sasije, broj motora, boja, broj sedista)
Ponasanje objekta odredeno je metodima u klasi
koji mogu dejstvovati na taj objekat. Primerti:

Uzeti x-koordinatu, pomeriti tacku za dx, dy, ...
Startovati motor, promeniti brzinu, zaustaviti motor, ...



Kontrolna pitanja

| = 8. Koja je razlika izmedu sintaksnih |
I semantickih gresaka?

= 9. Sta je klasa?
= 10. Sta je objekat?
= 11. Sta su potklase?

* 12. Napisite jedan primer nasledivanja
(ukljucujuci | sadrzaj klasa).

| = 13. Sta su paketi i biblioteka klasa?
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