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Uvod u klase

KLASA (engl. class) predstavija LOGICKU KONSTRUKCIU (celinu), na kojoj se zasniva
programski jezik Java, kojom se definise FORMU i NACIN PONASANJA objekata.

Vec znamo iz osnova OOP-a, da se KLASOM definiSu NOVI TIPOVI PODATKA koji se
nazivaju OBJEKTI (engl. objects).

nom istom klasom se moze formirati VISE OBJEKATA.

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

Kao i u .NET-u ili JavaScript-u klasa se DEKLARISE pomocu rezervisane (klju¢ne) reci class.

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



program.

Analogija utisnutog
kolacica sa OBJEKTOM

Analogija
MODLICE za
kolacCe sa
KLASOM

Analogije sa klasama | objektima

= Klasa MORA da sadrzi metodu pod nazivom main() samo ako u njoj POCINJE Java

» Setite se, IZUZETAK od ovog pravila su APLETI (posebna vrsta Java programa - izucavani u
Internet tehnologijama) koji NE POSEDUJU metodu main().
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Analogija formiranja SLOZENOG

OBJEKTA od nekoliko manje slozenih
kolacica (takode objekata)




Opsta definicije klase u Javi

class ime_klase {

Clanovi klase .-

tip promenljiva_1;

tip promenljiva_N;

tip metoda_1 (lista parametara)

{
}

// telo metode 1

tip metoda_K (lista parametara)

{
}

// telo metode K

@

PROGRAMSKI KOD
METODE

PODACI i PROMENLJIVE
INSTANCI




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

}

= Nd ovaj nacin se formira SABLON za NOVI TIP PODATAKA (generi¢ko — opste ime ovog
ipa je OBJEKT) pod nazivom Kutija (trenutno je bez metoda).

Na osnovu formirane klase, INICIJALIZACIJA OBJEKTA se odvija u DVA KORAKA:
= Korakl: FORMIRANJE objekta tipa Kutija:

Kutija mojaKutija = new Kutija();
= Korak 2: DODELJIVANJE VREDNOSTI promenljivama u objektu:

mojaKutija.Sirina = 100;



Formiranje objekta Kutija

PROGRAMSKI ISKAZ EFEKAT

1) Kutija mojaKutija;
mojaKutija

2) mojaKutija = new Kutija();

mojaKutija

objekt Kutija

= Korak 1 - FORMIRANJE objekta tipa Kutija

= Korak 2 - DODELJIVANJE vrednosti deklarisanoj promenljivoj - inicijalizacija.




Operator new

Operator new dinamicki dodeljuje memoriju objektu na sledeci nacin:

Promenljiva = new imeklase();

Imenom klase iza koga sledi ,,()“ poziva se SPECIJALNA METODA - KONSTRUKTOR.

STRUKTOR je programski kod kojim se definise STA se tacno desava kada se formira
EDAN OD OBJEKATA KLASE.

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

Vec znamo, u OO0 JEZICIMA formiranim objektima moze pristupiti samo preko REFERENCI
koje su napravljene prilikom kreiranja objekata — tako je i u Javi.

Kreiranje referenci:

Kutija bl
Kutija b2

new Kutija();
bl;



Reference na objekte

Promenljivoj b, NIJE DODELJENA KOPIJA objekta b, ve¢ mu se dodeljuje REFERENCA na
ISTI OBJEKAT!

= QOvo je sustinska razlika izmedu VREDNOSNIH i REFERENCNIH tipova podataka.

Promenljivoj b, Reference (stek): Obijekti (hip):
renci) NIJE

ODELJENA KOPIJA Drugi objekti
objekta b, veC mu se

dodeljuje REFERENCA \
klase Kutija

na ISTI OBJEKAT!

Ovo je sustinska

VREDNOSNIH i . =
REFERENCNIH tipova ' Drugi objeki
podataka.




Dodavanje metoda klasi Kutija

class Kutija {

‘double $irina;: W
double visina; ENTYels RV A R CishE

double dubina;

// Dodavanje metode: zapremina()

void zapremina()

{

g System.out.print("Zapremina je: ");

Dodato - metoda

~ System.out.print(3irina*visina*dubina); LMLV




class Ku

Vracanje vrednosti - return

tija

Tip podatka koji se :
vraca pozivaocu

| e i

' double 3irina; | .
: Prethodna verzija klase Kutija

: double visina;

Dodato — metoda
zapremina()

...........................................................................................................................

Rezervisana reC return kojom se

obezbeduje vracanje vrednosti




Konstruktori klasa

class Kutija {

[: .......................... TRy iahcciice :
double sirina;:

KLASA Kutija

:double visina;:

:double dubina;: KONSTRUKTOR klase Kutija, inicijalizuje
Kutija ( ) { D T T T R R PR R R R R R R Vrednost pojedlnlh parametara
Ima isto ime kao i KLASA!

:5irina=10.0;

évisina=1e.9;§

:dubina=10.0; : METODA klase

} Kutija zapremina()

X } ) SCHILDT




Parametarski konstruktors

class Kutija {

“HGHBIEMEiFiﬁéf i}
KLASA Kutija
double V151na, |

51r1na s,§

5v151na V; i PARAMETARSKI
. KONSTRUKTOR
.dubina=d; : Kutija(s,v,d), pri
} inicijalizaciji definise

vrednosti parametara
double zapremina() { s,vid

} SCHILDT




Primer: parametarski konstruktori

class Parm_Konstr {

e )
public static void main (String args[]) {

Kutija myboxl = new Kutija (10, 20, 15); <..| [MECNCUVEERVAINSZAN:
j tipa Kutija: mybox1 i mybox2.

Kutija mybox2 = new Kutija (3, 6, 9); .- BN Prvaima parametre 10, 20 |
15, adruga 3,61 9.

double vol;

vol = myboxl.zaprem?na();

System.out.printlné"Zapremina je " + vol); ‘?m¢:$£=— ; |
vol = myboxz.zgpre@ina(); fl h ';::?:37
System.out.priétlné"Zapremina je " + vol); ; 1 L =

} Pristp mtodi - “wa e

\_ zapremina() klase J

} Kutija

SCHILDT




Preklapanje konstruktora (1)

class Kutija {

(double &irina; double visina; double dubina;
Kutija(double w, double h, double d) {
Sirina = w;
visina = h; Mogu se definisati dva ili vise
dubina = d; konstruktora sa ISTIM IMENOM (Kutija)
} sve dok se njihove dekleracije RAZLIKUJU
Kutija() { . Bez parametara (sa ili bez parametra).
Sirina = -1;
visina = -1; // koristi -1 da se ukaze na
dubina = -1; // neautorizovanu kutiju
}
Kutija(double len) { Il. 1-parametar = 1ol S R ITER,
. . _ i , - - ve metode (Kutija
Sirina = visina = QUDENGe=sDC nazivaju se PREKLOPLIJENE
} (overloaded) metode.
double zapremina() {
return Sirina * visina * dubina;
o

SCHILDT



Preklapanje konstruktora (2)

class PreklapanjeKonstruktora {

’,public static void main (String args[]) {

Kutija m 1 = new Kutija(le, 20, 15);

utija mybox ew Kutija(1e, 20, 15); T—
Kutija mybox2 = new Kutija(); PREKLOPLJENOG
.. . konstruktora Kutija.
Kutija mycube = new Kutija(7);

double vol;

Koja ¢e se metoda
zapremima = mybox1.zapremina(); Kutija pozvati?

System.out.println("Zapremina myboxl je " + zapremima);
zapremima = mybox2.zapremina();
System.out.println("Zapremina mybox2 je " + zapremima);

zapremima = mycube.zapremina();

System.out.println("Zapremina mycube je " + zapremima);

Sta je izlaz?
8

} SCHILDT




Preklapanje metoda

= Mogu se definisati VISE METODA sa ISTIM IMENOM sve dok im se DEKLERACIJA
PARAMETARA RAZLIKUJU!

= U fom slucaju metode su PREKLOPLJENE (engl. overload).

= Na osnovu TIPA I/ILI BROJA ARGUMENATA Java odreduje koja Cce se metoda zapravo
pozvati!




Preklapanje konstruktora (3)

class Preklopljene_metode {
[ void test() {
System.out.println("Nema parametara");
}
void test(int a) {
System.out.println("a:
}
void test(int a, int b) {
System.out.println("a i b:
}
double test(double a) {
System.out.println("double a:
return a*a;

}

+ a);

+a+" " +Db);

+ a);

Metode sa ISTIM
IMENOM, a razlicitim
POTPISOM METODE —

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()

SeoEe=t(); Metode test() sa
obj.test(10); razlicitim “POTPISOM™ -

OVERLOAD metode.

obj.test(10, 20);
rezultat = obj.test(123.25);
System.out.println("Rezultat obj.test(123.25): " + rezultat);

SCHILDT



Primer klase Faktorijel

class Faktorijel {
int fakt (int n) {
int rezultat;

if (n == 1) Uporedite resenje sa
return 1; prethodnih predavanja.

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

J ,
}

class Rekurzija {

'public static void main (String args[]) {
Faktorijel f = new Faktorijel ();
System.out.println("Faktorijel broja 3 je " + f.fakt(3));
System.out.println("Faktorijel broja 5 je " + f.fakt(5));
System.out.println("Faktorijel broja 10 je " + f.fakt(10));

}‘ ’ SCHILDT




Primer klase Faktorijel, Eclipse

@i Fotoom oo Gttt e I e W Y L L W

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
N-E-HE@ I $-0-Q- #0- o0 PHAeED H-FH-vera- & @)
18 Package Explorer 23 =H caktorijeljava £3 . [J] sinuskjava =0) [E] Task List 52 =)
Bgle” 1 package Faktorijel Class; - gri@E|lelxe|8@ "
| pry £
4 I'T ‘;H::"'d‘c'ass 3 public class Faktorijel { Find Q| » Al » Activate..
" 4= int fakt (int n) { (3 Uncategorized
« 1 Fakanrijel Class 5 int rezultat:
b [J] Faktorijeljava . B
4 ®, JRE System Library [JavaSE-1.6] - ratann 15
] resources,jar - C:\Program Fil 8 rezultat = fakt (n-1) * n:
3 @ rt.jar - C:\Program Files\Java' 9 return rezultat:
3 @ Jssejar - C\Program Files\Jav|] 10 }
b o9 jeejar- C:\Program Files\Javi|] 11 3
b (4 charsetsjar - C:\Program File|| 12
b @8 dnsnsjar - C:\Program Files\ |13 class Rekurzija {
[ @ localedata.jar - C:\Program F &= public statie vo X ‘args([]) {
b (@4 sunjce_provider,jar - C:\Prog 5 Faktorijel £ = ¢+ Faktorijel ();
b [ sunmscapijar - C:\Program F 6 System.out.println("Faktorijel broja 3 je " + f£.fakt(3)): @ Connect Mylyn b3
b @ sunpkeslljar - C:\Program F ¥ System.out.println("Faktorijel broja 5 je " + f.fakt(5)); Connect to your task and ALM tools.
b f‘:‘;SinusX 8 System.cut.princtln("Faktorijel broja 10 je ™ + f£.fakt(10)):
K 8% Outline 23 el
ﬁh AR e w Y
f# Faktorijel_Class
® Faktorijel
a fakt(int) : int
= @, Rekurzija
< » (-] § main(String[]) : void
B Console §2 ™. ﬁixsﬁli’%ﬂ|5lﬂ'fﬁ"“5
<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 broja 10 je 3628800 Prozor
konzole
L F— — I .
(b

im | writable | smatinset | 21:2 isel
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