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Dijagrami i veze izmedu entiteta
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Zavisnost je slabija veza izmedu dva entiteta, gde jedan objekat (mehanicar) zavisi od
drugog objekta (alat) da bi izvrSio neku operaciju. U zavisnickoj vezi, objekat A koristi
objekat B, ali objekat B nije dugoro¢no povezan sa A. Promene u objektu B mogu uticati
na rad objekta A, ali njihov zivotni ciklus nije direktno povezan. Ova veza se Cesto koristi u
situacijama kada jedan objekat trazi pomo¢ drugog objekta samo privremeno, kao $to je
slu€aj sa alatom koji mehanicar koristi za popravke.

2. Zaposleni radi u kompaniji (Association)

Asocijacija je dvosmerna veza koja opisuje vezu izmedu dva nezavisna entiteta koji
medusobno komuniciraju. U ovom primeru, zaposleni i kompanija su povezani vezom
rada, ali mogu postojati nezavisno jedan od drugog. Ova veza moZe biti jednostrana (gde
je samo jedan entitet svestan drugog) ili dvosmerna (gde su oba entiteta svesna
postojanja i zavisnosti od drugog). Asocijacija je fleksibilna i omogucava modeliranje
svakodnevnih odnosa izmedu objekata u stvarnom svetu.



3. Predavanje ima studente (Aggregation)

Agregacija (Aggregation) je odnos "deo-celina" gde je jedan entitet (npr. Predavanje)
vlasnik ili domacin drugih entiteta (npr. Studenti), ali ti entiteti mogu postojati nezavisno.
Studenti mogu postojati i ako predavanje viSe ne postoji, Sto znaci da ne postoji stroga
zavisnost izmedu njih. Ovo je slabiji oblik kompozicije, gde celina poseduje delove, ali ti
delovi ne zavise potpuno od celine. Ova veza se koristi kada objekti mogu postojati sami,
ali su privremeno grupisani u vecu celinu.

4. Porudzbina se sastoji od stavki porudzbine (Composition)

Kompozicija je jaci oblik odnosa "deo-celina" gde su delovi potpuno zavisni od celine.
U ovom primeru, Stavke porudzbine ne mogu postojati bez Porudzbine — ako porudzbina
bude obrisana, sve njene stavke isto nestaju. Kompozicija podrazumeva strogu zavisnost
izmedu objekata, gde jedan objekat kontroliSe zZivotni ciklus drugog objekta. Ovo je
najjaci oblik asocijacije i koristi se kada jedan objekat nije samostalan bez drugog.

5. Pas je zZivotinja (Generalization / Inheritance)

Generalizacijaili nasledivanje oznacava hijerarhijski odnos izmedu klasa gde podklasa
(Pas) nasleduje karakteristike i metode nadklase (Zivotinja). Ovaj odnos omogucava
ponovnu upotrebu koda i polimorfizam, jer podklasa moze dodavati specificne
funkcionalnosti ili redefinisati ponaSanje nadklase. Ova veza stvara strukturu koja
modelira pojmove iz stvarnog sveta na nacin da specificne klase proSiruju opSte.
Nasledivanje takode podrzava apstrakciju, jer se zajedniCke karakteristike izdvajaju u
viSe apstraktne klase.

6. Ptica moze da leti (Realization / Implementation)

Realizacija / Implementacija je veza izmedu interfejsa i klase gde klasa implementira
funkcionalnost definisanu u interfejsu. U ovom primeru, Ptica implementira interfejs Fly,
§to znaci da mora definisati ponaSanje letanja. Interfejs definiSe "sta" objekat moze da
radi, dok klasa implementira "kako" to radi. Realizacija omogucava fleksibilnost jer
razliCite klase mogu implementirati isti interfejs na razliCite nacCine, bez brige o tome kako
se funkcionalnost izvrSava.

Kardinalnost

Kardinalnost u modeliranju odnosa izmedu entiteta opisuje broj instanci jednog entiteta koji
mogu biti povezani sa instancom drugog entiteta. Neke vrste kardinalnosti su:

Zero or one (0..1): Instanca nekog entiteta moZze biti povezana sa nijednom ili jednom
instancom drugog entiteta. Ovaj odnos se koristi kada veza moZe postojati, ali nije
obavezna (npr. osoba moze ili ne mora imati vozacku dozvolu).

One and only one (1..1): Svaka instanca jednog entiteta mora biti povezana sa taéno
jednom instancom drugog entiteta (npr. svaka osoba ima jedinstveni broj licne karte).
Zero or more (0..*): Instanca entiteta moZe biti povezana sa nijednom ili viSe instanci
drugog entiteta. Veza je opcionalna i moZe biti mnogostruka (npr. kompanija moze imati
nula ili viSe projekata).

One or more (1..*): Svaka instanca jednog entiteta mora biti povezana sa barem jednom,
ali moze i sa viSe instanci drugog entiteta (npr. profesor predaje na jednom ili viSe
predmeta, ali ne moZe predavati na nula).

Many-to-many (N:M): ViSe instanci jednog entiteta moZe biti povezano sa viSe instanci
drugog entiteta (npr. studenti pohadaju viSe kurseva, a svaki kurs imaviSe studenata). Ova
veza obi¢no zahteva jo$ jedan entitet izmedu za implementaciju.



Drugi deo: UML klasni dijagrami

UML klasni dijagrami (Class diagram) su jedan od najvaznijih alata u razvoju softverskih sistema.
Oni prikazuju stati¢ku strukturu sistema, pomazuéi da se identifikuju klju¢ni entiteti, njihova
svojstva i odnosi u okviru softverskog reSenja.

Svaka klasa definiSe podatke (atribute) i ponaSanja (metode) koji opisuju objekte iz stvarnog sveta
ili konceptualne entitete sistema. UML dijagrami pruZaju jasan i pregledan nacin za vizualizaciju
ovih elemenata, $to olakSava dizajn i razvoj softvera.

Klasni dijagrami sluze kao alat za:

1.

Dizajn softverske arhitekture - Omogucavaju arhitektama i programerima da definiSu
strukturu sistema, prepoznajuéi kako su entiteti medusobno povezani.

Dokumentovanje sistema — Ovi dijagrami nude jasnu dokumentaciju koja moZe biti
korisna tokom razvoja i odrzavanja softverskog reSenja.

Razumevanje sistema - Klasni dijagrami pomazu ¢lanovima tima, interesnim grupama i
klijentima da lakSe razumeju koncept i strukturu sistema.

Komunikacija medu timovima - OlakSavaju diskusije medu programerima, dizajnerima,
testerima i klijentima, jer svi mogu jasno videti kako je sistem organizovan.

Klasni dijagrami prikazuju sledece klju€ne elemente:

o Klase: Predstavljaju osnovne gradivne jedinice sistema, sa atributima i metodama.
e Atribute: Polja unutar klasa koja definiSu stanje objekta (npr. ime, prezime, uzrast, plata).
e Metode: Operacije ili funkcionalnosti koje klasa moze da izvrSi.
o Veze izmedu klasa: Kao Sto su asocijacije, nasledivanje, agregacija i kompozicija, koji
definiSu odnose izmedu klasa i nacin njihove interakcije.
¢ Kardinalnost: Oznake koje definiSu koliko instanci jedne klase moze biti povezano sa
instancom druge klase (1:1, 1-many, itd).
Mumplx\ichy Aggregation
Class 1
| I | Role
l : = ‘;‘"’" 1 : OrderDetail Ttom
e i o vy [ty ) [shippingWeight .
Aftribute — — »-m::s::x — Emim) [ ne e ";"S';:io::'“ o - :":ﬁ'ﬁ::z‘:m car <«~—— Name
- I [caeroa el [y e s <«—— Attributes
| l+calcTotalWeight() FE) R ; yearint
Association ' Operation ”:::2:(()) i <«—— Operations
/‘" ”. drive(in speed: int) : void

1.0 /
/

Abstract Class — -~ Payment Visibility notation

Generalization — — -+
Cash Check Credit Person Address
-name : Stiing -number : String
bankID : String type : String +name: str +street: str
i -expDate p - str 0.1 livesat +city: str
1
+emailAddress: str +state: str

+postalCode: int

+purchaseParkingPass()

+country: str
T -validate(): bool
Animal

+age: Int +outputAsLabel(): str
+gender: String

+isMammal ()

+mate() Student Professor
Z§ - 0.."  supervises 5
r I 1 +studentNumber: int € /salary:int
1.5
Duck Fish Zebra +averageMark: int #staffNumber: int
+beakColr:String="Yellow" -sizelnFt Int +is_wild: Boolean I | o
vswim () ~-cankat: Boolean | U +isEligible ToEnroll(str): bool -yearsOfService: int
+quack() o) +numberOfClasses: int

+getSeminarsTaken(): int



TrecCi deo: Use Case dijagrami

Dijagrami Slucajeva Koriséenja (Use Case) su UML dijagrami koji prikazuju interakciju korisnika
sa sistemom, pomazuci da se identifikuju funkcionalnosti sistema i nac¢in na koji razli€iti korisnici
(tzv. akteri) komuniciraju sa tim funkcionalnostima.

Use case dijagrami predstavljaju vizuelni prikaz zahteva sistema, opisujuci Sta sistem treba da
radi, a ne kako ¢e to postic¢i. Fokusiraju se primarno na prikazivanje scenarija upotrebe sistema
kroz razlicite funkcionalnosti (use cases) koje omogucavaju korisnicima ili drugim sistemima
(akterima) da postignu odredene ciljeve.

Use case dijagrami sluze kao alat za:

1. Razumevanje zahteva - Jasno definiSu zahteve sistema na visokom nivou i pomazu u
identifikaciji svih funkcionalnosti koje su potrebne korisnicima.

2. Komunikaciju sa klijentima i korisnicima — Use case dijagrami su odlic¢an nacin da se
objasni kako ¢ée sistem funkcionisati iz perspektive korisnika, Sto olak§ava komunikaciju
sa klijentima i interesnim stranama.

3. Dokumentovanje funkcionalnosti — Dijagrami pruzaju pregled funkcionalnosti sistemai
pomazu u dokumentovanju njegovih mogucnosti.

4. Ildentifikaciju aktera — Ovi dijagrami olakSavaju identifikaciju razliCitih tipova korisnika i
njihovih interakcija sa sistemom, $to pomaze u planiranju korisni¢kog iskustva.

Use case dijagrami prikazuju sledece kljucne elemente:

e Akteri: Korisnici ili drugi sistemi koji komuniciraju sa sistemom. Mogu biti ljudski korisnici
(npr. klijenti, administratori) ili drugi softverski sistemi.

¢ Slucajevi Koris¢enja (Upotrebe): Funkcionalnosti koje sistem pruza korisnicima, graficki
predstavljene ovalnim oblicima. Svaki slu¢aj predstavlja odredeni zadatak (task) ili cilj
(goal) koji korisnik Zeli da postigne (npr. ,,Prijava na sistem* ili ,,Kreiranje naloga“).

e Veze: Oznake koje pokazuju interakciju izmedu aktera i sluCajeva koriSéenja, definiSudi
koje funkcionalnosti su dostupne kojim korisnicima.

o Generalizacija use case-ova i aktera: U nekim situacijama, akteri ili use case-ovi mogu
biti generalizovani kako bi se pokazalo da odredeni entitet nasleduje osobine drugih.
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Cetvrti deo: Korisni alati i Al generatori za dijagrame

U nastavku su navedeni neki od popularnih alata i Al generatora za kreiranje UML dijagrama,
uklju€ujuci detalje o njihovoj upotrebi i moguénostima integracije u razvojne okruzenja kao Sto su
Eclipse i Visual Studio Code.

Draw.io

Draw.io je besplatan alat za kreiranje dijagrama koji se moZze koristiti direktno u pretrazivacu bez
potrebe za instalacijom. Omogucava korisnicima da brzo i lako kreiraju razne vrste dijagrama,
uklju€ujuc¢i UML dijagrame, koristeci jednostavan i intuitivan interfejs.

Karakteristike:
o PodrzavarazliCite vrste dijagrama, ukljucujuci UML, ER, poslovne procese i mnogo drugih.
e Nudi Siroku paletu oblika i simbola specifi¢nih za UML.

¢ Omogucava integraciju sa Google Drive-om, Dropbox-om i drugim sli¢nim platformama
za ¢uvanje podataka.

Kako koristiti:
1. Posetite Drawio.com
Odaberite da radite u pretrazivacu ili preuzmite aplikaciju.
Pocnite sa praznim dijagramom ili izaberite Zeljeni Sablon UML dijagrama.

Koristite alate sa leve strane da dodate oblike i veze izmedu njih.

o M w0 Db

Ako izaberete prazan dijagram moZzete i¢i i na Arrange > Insert > Advanced i onda dodati
adekvatni PlantUML ili Mermaid kod na osnovu kog ¢e sistem generatisati dijagram. Kada
budete radili sa bazama, mozete dodavati i SQL kod na ovaj nacin i dobijati dijagrame.

6. PoboljSajte svoje dijagrame paletama boja, fontovima, boljim pozicioniranjem, sve to je
dostupno sa desne strane u web pretrazivacu, u okviru Style, Text i Arrange odeljaka.

7. Spremite dijagram za zeljenu platformu. MoZete ga saCuvati kao png ili jpg sliku, pdf ili
snimiti na racunar, Google Drive, Dropbox, itd. File > Export as ili Publish se koristi za ovo.

Slican alat je i Lucidchart (lucidchart.com). On nudi Sirok spektar Sablona i grafickih oblika, kao
i mogucnost integracije s raznim aplikacijama poput Google Drive-a, Microsoft Office-a i Slack-
a, Sto ga Cini idealnim alatom za profesionalce koji Zele brzo i efikasno vizualizovati svoje ideje i
procese. MoZete koristiti besplatnu verziju ili platiti odredenu godiSnju sumu za svoj tim.

UMLet

UMLet je open-source alat za izradu UML dijagrama koji omogucava brzu i jednostavnu izradu
razli¢itih vrsta dijagrama, ukljuCujuci dijagrame klasa, sekvenci, aktivnostiijos dosta toga. Njegov
korisnicki interfejs je jednostavan, sa podrSkom za povlacenje i ispuStanje, Sto olakSava kreiranje
dijagrama bez potrebe za sloZzenim podeSavanjima.

UMLet takode omogucava korisnicima da generiSu dijagrame putem teksta, $to moze biti korisno
za brzo kreiranje prototipa i dokumentacije. Pored toga, UMLet podrzava integraciju s razliCitim
IDE-ima, kao Sto su Eclipse i Visual Studio Code, Sto ga Cini izuzetno praktiCnim alatom za
programere koji Zele vizualizovati svoje dizajne direktno unutar okruzenja za razvoj softvera.



Kako dodati UMLet u Eclipse

Otvorite Eclipse.

Idite na Help > Eclipse Marketplace.

U pretrazi upiSite "UMLet" i odaberite UMLet iz rezultata.

Kliknite na Go i pratite uputstva za instalaciju.

Nakon instalacije, UMLet mozete otvoriti putem Window > Show View > Other i odabrati
UMLet. Novi dijagram moZzete kreirati na New > Other > Umlet Diagram

f. Mozete kreirati nove dijagrame povlacenjem oblika iz palete i prilagodavanjem atributa.

© 00 oo

Kako dodati UMLet u Visual Studio Code

Otvorite Visual Studio Code.

Idite na Extensions (Ctrl+Shift+X).

U pretragu upiSite "UMLet" i instalirajte ekstenziju.

Nakon instalacije, napravite novi .uxf fajl u Visual Studio Code okruzenju.

Zapocnite kreiranje i stilizovanje dijagrama tako Sto ¢ete prevlaciti komponente izlistane
sa desne strane i redati ih u Zeljenom redosledu na radnoj povrSini.

U donjem desnom uglu imate i kod onoga Sto je vizualno prikazano, tako da mozete i tu
unositi Zzeljene modifikacije ili nove elemente.

© 00 oo
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Svemocéni ChatGPT

ChatGPT mozZe biti izuzetno koristan alat za generisanje koda za UML dijagrame, kao Sto su
PlantUML, yUML ili Mermaid. Ovakav proces omogucava korisnicima da lako kreiraju vizuelne
prikaze svojih ideja i dizajna. Kada vam ChatGPT da kod, mozete oti¢i na sajt poput PlantUML-a
(https://www.plantuml.com/plantuml/umU/SyfFKj2rKt3CoKnELR1104ZD0Sa70000), iskopirati taj
kod i dobiti rezultujuci grafikon. Isto tako moZete uraditi i sa yUML i sa Mermaid kodovima.

yUML je dostupan na ovoj adresi: https://yuml.me/diagram/scruffy/class/draw

Mermaid je dostupan ovde: https://mermaid.live/edit

Dakle, postavite upit ChatGPT-u, navodedi detalje o dijagramu koji Zelite da kreirate. Na primer:

»GenerisSi PlantUML kod za moderni sistem za izdavanje knjiga. Treba da ima klase za ¢lanove (sa
sledecim atributima i metodama ...), klase za knjige (ponovo dolaze atributi i metode), kao i klase
za samu pozajmicu i vracanje knjige (pa opet navedemo Sta sve imaju ove klase)”.

Rezultujuéi kod onda prekopirajte na PlantUML sajtu, i mozete dobiti ovako neki rezultat:

@ Member © Book
String name
String membershipld
String email
Date dateOfBirth

o register()
o borrowBook(Book book)
o retumBook(Book book)

1
d borrows » is borrowed
0 0.*

© Loan

Date loanDate
Date returnDate
Member member
Book book

String title
String author
String ISBN
boolean isAvailable
o borrow()
o return()

o createLoan(Member member, Book book)
o completeLoan()

1
¥ has

1

© Return

Date returnDate
Book book
Loan loan

o processRetum(Loan loan)



https://www.plantuml.com/plantuml/uml/SyfFKj2rKt3CoKnELR1Io4ZDoSa70000
https://yuml.me/diagram/scruffy/class/draw
https://mermaid.live/edit

Naravno, koliko god da je ChatGPT moderan i moc¢an alat, ne treba se bas u potpunosti oslanjati
na njega. | dalje treba razmisljati analitiCki i racionalno, a problemima (narocito u softverskom
inZenjerstvu) pristupati temeljno, uzimajuéi u obzir sve aspekte i potencijalne ishode.

Peti deo: Prakti¢na primena

Hajde da u sklopu ove vezbe dizajniramo softverski sistem koji upravlja restoranom, omogucava
konobarima da unose narudzbine, vodi evidenciju o dostupnim stolovima, pruza funkcionalnost
za upravljanje jelovnikom, i generiSe raCune. Sistem takode omogucéava administratoru restorana
da upravlja osobljem, da im dodeljuje smene, bonuse za platu, umanjuje platu zbog odredenih
prestupa, i eventualno zaposSljava i otpusta radnike.

1. Use Case dijagram

Prvo ¢emo napraviti dijagram slucajeva koriSéenja koji prikazuje funkcionalnosti sistema i
interakciju korisnika sa sistemom. U nastavku je jedan primer uloga, vas moze biti i drugaciji.

Glavne uloge (akteri):
1. Konobar - unosi narudzbine i dodeljuje stolove gostima.
2. Kuvar - koristi sistem da vidi narudzbine koje treba pripremiti.
3. Administrator — upravlja osobljem, jelovnikom, platama, smenama i stolovima.
4. Gost - koristi sistem da primi ra¢un na kraju obroka.
Funkcionalnosti (Use Cases):
e Konobar:
o Unos narudzbina za stolove.
o Pregled slobodnih i zauzetih stolova.
o lzdavanje racuna gostu.
e Kuvar:
o Pregled narudzbina koje treba pripremiti.
e Administrator:
o Dodavanje, brisanje i izmena jela na jelovniku.
o Upravljanje zaposlenima:
= Dodela smena zaposlenima.
= Dodavanje bonusa za platu.
= Umanjivanje plate zbog prestupa.
= ZapoSljavanje novih radnika.
= Otpustanje radnika.
o Upravljanje statusima stolova (slobodan/zauzet).
e Gost:
o Narucivanje jelai pica.
o Prijemracuna.

o Upisivanje u knjigu utisaka.



2. Klasni dijagram

Zatim ¢emo napraviti klasni dijagram koji prikazuje strukturu sistema kroz implementirane klase,
atribute, metode i veze medu klasama. Vas kod moze sadrzati i drugacije metode i atribute, pai
same klase, ovo je samo jedno potencijalno idejno resSenje.

Glavne klase:
1. Restoran: Glavna klasa koja sadrzi listu stolova, narudzbina i osoblja.
o Atributi: naziv_restorana, lista_stolova, lista_osoblja
o Metode: dodajSto(), dodajOsoblje(), generiSilzvestaj()
2. Sto: Predstavlja sto u restoranu. Moze biti slobodan ili zauzet.
o Atributi: broj_stola, status (slobodan/zauzet)
o Metode: promeniStatus()
3. Narudzbina: Predstavlja narudzbinu koju gost pravi.
o Atributi: broj_narudzbine, lista_jela, ukupna_cena
o Metode: dodajlelo(), izracunajCenu(), zavrSiNarudzbinu()
4. Jelo: Predstavlja jelo sa jelovnika. Mozete slicnu klasu i za pi¢a i dezerte da napravite.
o Atributi: naziv, cena
o Metode: prikaziDetalje()
5. Racun: GeneriSe racun na osnovu narudzbine.
o Atributi: broj_racuna, ukupan_iznos, datum
o Metode: generisiRacun()
6. Osoblje (Apstraktna klasa): Generalna klasa za sve zaposlene u restoranu.
o Atributi: ime, pozicija, plata, smena
o Metode: prikaziDetalje(), dodajBonus(), umanjiPlatu(), postaviSmenuy()
7. Konobar (nasleduje Osoblje): Klasa koja predstavlja konobara.
o Atributi: lista_narudzbina
o Metode: dodajNarudzbinu()
8. Kuvar (nasleduje Osoblje): Klasa koja predstavlja kuvara.
o Atributi: lista_priprema
o Metode: pripremiNarudzbinu()
9. Administrator (nasleduje Osoblje): Klasa koja predstavlja administratora restorana.
o Atributi: lista_zaposlenih

o Metode: dodajZaposlenog(), otpustiZaposlenog(), dodeliSmenu(), dodajBonus(),
umanjiPlatu()

10. Gost: Klasa koja predstavlja gosta restorana.
o Atributi: ime_gosta, broj_stola, narudzbina (lista jela, pi¢a, dezerta...), racun

o Metode: napraviNarudzbinu(), platiRacun(), oceniUslugu()



Primer veza izmedu klasa:

Restoran je u agregaciji sa klasom Sto, jer restoran sadrzi viSe stolova.

Sto je povezan sa klasom Narudzbina (kompozicija), jer se narudzbina veze za neki sto.
Narudzbina je u agregaciji sa klasom Jelo jer jedna narudzbina moze sadrzati viSe jela.
Racun je povezan sa Narudzbinom, jer racun prikazuje ukupnu cenu narudzbine.

Osoblje je roditeljska klasa za izvedene klase Konobar, Kuvar i Administrator.

3. Implementacija u Javi ili Pythonu

Nakon pripreme dijagrama, vreme je za implementaciju koda.

Za implementaciju koda u Javi, moZzemo koristiti Eclipse IDE ili Intelli) IDEA, jer su pogodni za
rad sa OOP jezicima kao Sto je Java. Slededi koraci ée nas voditi kroz implementaciju klase Gost,
a sli¢no se kreiraju i ostale klase.

Kreiranje projekta u Eclipse-u:

Otvorite Eclipse i kreirajte novi Java projekt. Nazovite ga, na primer, "RestoranSistem".
Unutar tog projekta kreirajte paket sa nazivom "restoran”, gde ¢e se nalaziti sve klase.

Definisanje klase Gost:

U okviru paketa "restoran" kreirajte novu klasu Gost. Ova klasa ¢e imati atribute kao Sto
su ime gosta, broj stola, narudzbina (koja moze biti lista ili neki kolekcijski tip u Javi), i
racun koji moze biti tipa double.

Za implementaciju u Pythonu, koristi¢emo PyCharm okruZenje. To je jedno od najpopularnijih i
najmocnijih razvojnih okruzenja (IDE) za Python, koje pruza sveobuhvatan skup alata za efikasan
razvoj aplikacija. Koristié¢emo objektno orijentisan pristup da definiSemo klasu Gost sa opisanim
atributima i metodama. Sli¢no se razvijaju i ostale klase.

I e

Pokrenite PyCharm i na poc¢etnom ekranu izaberite Create New Project.

U novom prozoru odaberite lokaciju gde Zelite da saCuvate projekat.

Unesite naziv projekta, na primer, "RestoranSistem", i kliknite na Create.

Ako je potrebno, izaberite Python interpreter (moZete koristiti sistemski interpreter ili
kreirati novo virtuelno okruzenje).

Kada se otvori prozor za uredivanje, desnim klikom na projekat (koji ¢e se prikazati sa leve
strane) izaberite New -> Python File.

Nazovite fajl, npr, gost.py. Ovaj fajl ¢e sadrzati klasu Gost sa atributima i metodama.
Sada sledi dodavanije tih atributa i metoda. Evo moZe izgledati konstruktor:

(self, ime, broj_stola):

self.ime = ime
self.broj_stola broj_stola
self.narudzbine = []
self.racun =




