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Uvod u Javine klase

0 KLASA predstavlja LOGICKU KONSTRUKCIJU (celinu), na kojoj se zasniva
programski jezik Java, kojom se definiSe OBLIK i NACIN PONASANJA ob)j.

O Vel znamo iz osnova OOP-a da se KLASOM definisu NOVI TIPOVI
PODATKA koji se nazivaju OBJEKTL.

a Jednom istom klasom se moZe formirati VISE OBJEKATA.

0 Dakle, klasa predstavlja "SABLON" za formiranje objekta, a objekat je samo
PRIMERAK (Cesto se kaze INSTANCA) klase.

0 Kao i u NET-u klasa se DEKLARISE pomoéu rezervisane (kljuéne) reéi class.

0 KLASA se sastoji od PODATAKA i PROGRAMSKOG KODA (koji se u
kontekstu OO programiranja naziva METODA) koji koristi TE podatke.

0 Klasa MORA da sadrzi metodu pod hazivom main() samo ako u njoj POCINJE
Java program.

0O Setite se, izuzetak od ovog pravila su APLETT (posebna vrsta Java programa -
izu€avani u Internet tehnologijama) koji NE POSEDUJU metodu main().




Klase su sabloni objekata

OBJEKIIOM | manje’ slozenih




Opsta definicije klase

class ime_klase {

tip promenljiva_1:

PODACI i
PROMENLJIVE instanci

tip promenljiva_N:

tip metoda_1 (lista parametara)
n . {
anowm // telo metode_1

5 }
e 2| ® PROGRAMSKI KOD

- Metode

tip metoda_K (lista parametara)

{
// telo metode_K

}




Kutyja - klasa bez metoda (1)

class Kutija {
double Sirina;
double visina;
double dubina:
}

0 Na ovaj nalin se formira SABLON za NOVI TIP PODATAKA (genericko -
opste ime ovog tipa je OBJEKT) pod nazivom Kutija (trenutno je bez metoda).

0 Na osnovu formirane klase, INICITALIZACIJA OBJEKTA se odvija u DVA
KORAKA:

Korak @ FORMIRANJE objekta tipa Kutija:
Kutija mojaKutija = new Kutija():
Korak @ DODELJIVANJE VREDNOSTI promenljivama u objektu:
mojaKutija.Sirina = 100;




Kutyja - klasa bez metoda (2)

~PROGRAMSKI ISKAZ“ ~EFEKAT“
Stack MEM Heap MEM
1) Kutija mojaKutija: lm-f ..................... > ?
“mojaKutija

2) mojaKutija = new Kutija(): lf) L il
mojaKutija visina

objekt Kutija

@ Formiranje objekta tipa Kutija

@ Dodeljivanje vrednosti deklarisanoj promenljivoj - inicijalizacija.




Operator new

a

Operator new dinamicki dodeljuje memoriju objektu na sledeéi nadin:
Promenljiva = new imeklase( );

Imenom klase iza koga sledi .( )" poziva se spec. metoda - KONSTRUKTOR.

KONSTRUKTOR je programski kod kojim se definise STA se taino deSava
kada se formira JEDAN OD OBJEKATA KLASE.

Ako ne kreiramo konstruktor u izvornom kodu, Java obezbeduje
PODRAZUMEVANI KONSTRUKTOR (kao u prethodno prikazanom primeru).

Iz NET-a veé znamo da se formiranim objektima moZe pristupiti samo preko
REFERENCT ko je su napravljene prilikom kreiranja objekata.

Primer formiranja REFERENCT:
Kutija bl = new Kutija():
Kutija b2 = bl;



Reference na objekte

0 Promenljivoj b2 NITE DODELJENA KOPIJA objekta bl vel mu se dodeljuje
REFERENCA na ISTI OBJEKAT!

0 Ovo je sustinska razlika izmedu VREDNOSNIH i REFERENCNIH tipova
podataka (dakle isto kao i u .NET-u).

0 Sada bi tfrebalo da bude jasno odakle potice naziv ovih tipova!

Reference (stek):

Pokazuju na
ISTI objekat

Objekti (hip):

visina

%ﬂobjekt klase
- Kutija

Drugi objekti



o

Dodavanje metoda klast Kutija

class Kutija |
double Sirina;

double dubina;

// Dodavanje metode: zapremina()

System.out.print("Zapremina je:“): —

System.out.print(Sirina*visina*dubina);

}

0 Dodata METODA zapremina() klasi Kutija




Vrac¢anje vrednosti

class Kutija

double sirina; " - --
. . Prafnodng vzeija klasz Kutija
double visina;
double dubina;
return sirina*visina*dubina;
Rezervisana re¢ return kojom se obezbeduje
} vracanje vrednosti
Tip podatka koji se vraca pozivaocu
| —— o ——

0 Klasi Kutija je dodata metoda zapremina() koja vraéa vrednost pozivnoj
metodi (sluzbena re¢ return).

0 Ovo je najéesce koriscena verzija metoda.




Konstruktori klasa

class Kutija { o« -
clgtjolz Sl
AOUPISNVISINGS KONSTRUKTOR <)== Kutija, J!lJ”JJJJJ/JJ\,
clgte)]2 elUgler et sz ﬁj”j“.;,‘f;‘)f;‘;mfji 5 ]Mf !f\jf\j“i
KutijaQ) { """ T— e —— S
Sirina=10.0;
visina=10.0;
dubina=100: .- METODA /-~ Kutija
} o —_— zapremina()
double zapremina ()
{
return Sirina*visina*dubina;
} SCHILDT




Parametarski konstruktori

| Kutija { PARAMETARSKI KONSTRUKTOR
class Rurya . Kutija(s,v,d), o dilieifcbseieii]
double Sirina; Bl definise vrednostit parametara’s; viild

double visina; /
double dubina; y
Kutija(double s, double v, double d) {
sirina=s;
visina=v;
dubina=d;
}
double zapremina () {
return sirina*visina*dubina;

} SCHILDT




Primer: parametarski konstruktori

class BoxDemo7 {
public static void main (String args[]) {

Kutija mybox1 = new Kutija (10, 20, 15); | piisice i?p%ij
Kutija mybox2 = new Kutija (3, 6, 9); *-. mybox1 | mybox2.

. Ervasimas parameire
double vol: 10, 2011115, a druga

vol = mybox1.zapremina(): 3, 611 9.

System.out.printin(* Zapremina je " + vol);
vol = mybox2.zapremina():
System.out.printin(*Zapremina je " + vol):

} ". | e
PO myboix1 | ]
EriISTUpmesodr T | L]

zapremina() /- | my (LXZ
Kutija =

SCHILDT o




Preklapanje konstruktora (1)

class Kutija {
double Sirina; double visina; double dubina;

— S ————
tiia(doubl doub! double d tfﬁygu se defnisalisdva i
Kutija(double w, double h, 3" e d) /1%~ konstruktora - ISTIM

{ IMENOM (Kutija) =/= <Joss 52

Sirina = w;
visina = h;

njinove dekieracije raziikuju
(satili"bez parameira).

I" L. 3-varainzire

dubina = d:
} — |
Kutija() <o ' II. B2z varamazrdr
{
Eiriﬂﬂ - "1: // koristi -1 da se ukaZe \ Ove meTode (Kmija)
visina = '1: // na neautorizovanu nazivaju se
dubina = -1; //kuiju PREKLOPLJENE
} (overloaded) metode.
Kutija(double len) <o I III. |-gapcnzrar ‘

{ Sirina = visina = dubina = len; }
double zapremina() {

HIL
return Sirina * visina * dubina; }} SC DT




Preklapanje konstruktora (2)

class PreklapanjeKonstruktora { T ROTIVG
public static void main (String argsl[]) { PREKLOPLTENOG
Kutija myboxl = new Kutija(10, 20, 15). }‘U’E:;i’ji{””“ |
Kutija mybox2 = new Kutija(): e
Kutija mycube = new Kutija(7): |
double vol: Koja'ce se meiodad

) . Kutija o4/
zapremima = mybox1.zapremina();

System.out.printin("Zapremina mybox1 je '
zapremima = mybox2.zapremina():

System.out.printin(* Zapremina mybox2 je *
zapremima = mycube.zapremina():

System.out.printin(* Zapremina mycube je '

}

) STanezlaz?

+ zapremima);

+ zapremima):

+ zapremima);




Preklapanje metoda

0 Mogu se definisati VISE METODA sa istim imenom sve dok im se dekleracija
parametara razlikuju!

0 U fom sluéaju metodi su preklopljeni (engl. overload).

0 Na osnovu tipa i/ili broja argumenata Java odreduje koja ¢e se metoda
zapravo pozvatil




Preklapanje metoda test(1)

class Preklopljene_metode {
void test() { <

System.out . printin(“a i b:_._,.‘.-,.--;f a+""+Db)

}
double test(double a) {*"

System.out.printin(*double a:
return a*a:

}

+ Q).

WNZreelZ 5 ISTIM
IMENOM | o -/ichry)
POIPLISOM MENHIODE

- brojem ili tipom

parametaral

SCHILDT




Preklapanje metoda test(2)

class Preklapanje {
public static void main(String args[]) {
Preklopljene_metode obj = new Preklopljene_metode():
double result;

// poziv svih verzija test()

obj.test(): :

obj.test(10); - __ Metode :‘res't()fa razli¢itim
Obj .1‘351’(10, 20): ’ POTPISOM" - /= Lo) A metode.
rezultat = obj.test(123.25).

System.out.printin(*Rezultat obj.test(123.25): " + rezultat);

SCHILDT




Primer klase Faktorijel

class Faktorijel {

int fakt (int n) { I YUgarzelifz rzizn)z da vrzinocliis
int rezultat; orzelayan jo.
if (n ==1)
return 1;

rezultat = fakt (n-1) * n;
return rezultat;

}

class Rekurzija {
public static void main (String args[]) {
Faktorijel f = new Faktorijel ():
System.out.printin("Faktorijel broja 3 je " + f.fakt(3)):
System.out.printin(“Faktorijel broja 5 je " + f.fakt(5)):
System.out.printin("Faktorijel broja 10 je " + f.fakt(10)):




Klasa Faktorijel u Eclipse-u

ﬂ Java - Faktorijel_Class/src/Faktorijel_Class/Faktorijel java - Eclipse

(=[5 b

File Edit Source Refactor Mavigate

NE-HE& %0~

Search  Project Run  Window Help

Q- G- &S P

ia =

= ([ ava)

f# Package Explorer &3

<terminated> Rekurzija [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel 6.0\bin\javaw.exe (2015-11-06 09:10:31)

Faktorijel broja 3 je &
Faktorijel broja 5 je 120
Faktorijel braoja 10 je 32628800

=8 ijel.j [ sinusxjava 1 = B || B Task List &2 =g
<}===>| o 1 package Faktorijel Class; - - |@%—: | % | W, | 5
J - 2
F Faktorijel_Class - -
%@srcj - 3 public class Faktorijel { b AL P Activate..
~ 48 int fakt (int n) { [£% Uncategorized
4 B3 Faktorijel_Class | .
Faktorieliava 5 int rezultat;
b |[fl Ealaodijel & if (n— 1)
4 = JE System Lll-)rary[Ja‘.faSE—l.G] . - return 1:
[ resources.jar - C\Program Fil 8 rezultat = fakt (n-1) * n;
[ rt.jar - C\Program Files'Java' g return rezultat:
3 Jsse.jar - C:\Program Files\Jax[] 19 ¥
|3 jeedjar - C:h\Program Files\Jawi] 11 3
[ charsets.jar - C:\Program File 12
3 dnsns.jar - C:\Program Files\. 3 class Rekurzija ({
[ localedata jar - C:\Program F 4= public static woid main (String args[]) {
[ sunjce_provider.jar - C:\Prog 5] Faktorijel f = new Faktorijel ():
o sunmscapi.jar - C:\Program F 6 System.out.println("Faktorijel broja 3 je " + f.fakt(3)): @ Connect Mylyn 23
B sunpkesll jar - C:\Program F 7 System.out.println("Faktorijel broja 5 je " + f.fakt(3)); Connect to your task and ALM tools.
> EJ' SinusX 8 System.ont.println("Faktorijel broja 10 je "™ + f£.fakc (10)):;
3 o= Outline &3 =g
L el R e w7
#8 Faktorijel_Class
@ Faktorijel
a fakt(int): int
- Q. Rekurzija
“ s ® % main(String(]) : void
& Console &2 -X%IE“HEEHJ'E!'F‘J":‘E'

Writable Smart Insert

2B e

Windows Mail EZ Microsoft PowerPo...

B Internet_programira...

d

3

912




	Visoka tehnička škola Niš
	Uvod u Javine klase
	Klase su šabloni objekata
	Opšta definicije klase
	Kutija - klasa bez metoda (1)
	Kutija - klasa bez metoda (2)
	Operator new
	Reference na objekte
	Dodavanje metoda klasi Kutija
	Vraćanje vrednosti
	Konstruktori klasa
	Parametarski konstruktori
	Primer: parametarski konstruktori
	Preklapanje konstruktora (1)
	Preklapanje konstruktora (2)
	Preklapanje metoda
	Preklapanje metoda test(1)
	Preklapanje metoda test(2)
	Primer klase Faktorijel
	Klasa Faktorijel u Eclipse-u

