Objektno orijentirano
programiranje

Objekti

s Objektno orijentirano programiranje: Postupak izrade
aplikacija u kojem se svojstva abstraktnih ili stvarnih
objekata modeliraju programskim klasama i objektima.

* Objekt

s U stvarnom svijetu okruzeni smo objektima (automobil,
racunalo, pas, drvo, ...). Svaki objekt definiran je stanjem i
ponaSanjem. Npr. za automobil stanje odreduje trenutna brzina,
koliCina goriva u spremniku i sl., a ponaSanje moze biti
ubrzavanje, koCenje, skretanje i sl.

% Objekt u programskom okruZenju je skup varijabli i pripadnih
funkcija. Varijable odreduju stanje, a funkcije ponasanje objekta.
Varijable objekta nazivaju se i varijable primjerka (instance
variables) — svaki primjerak (instanca) odredenog objekta sadrzi
vlastitu kopiju varijabli primjerka. Funkcije mijenjaju stanje
objekta, a po potrebi mogu stvarati i nove objekte.
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Klase

% Klasa je nacrt objekta, odnosno predloZzak po kojem je
odredeni objekt stvoren.

¢ Npr. odredeni tip automobila definiran je jednim nacrtom
(odnosno skupom nacrta). Na temelju jednog nacrta
moguce je proizvesti viSe primjeraka istog tipa
automobila (tj. objekata), koji ¢e se medusobno
razlikovati po stanju i ponasanju.

s Podskup stanja i ponaSanja (varijabli i funkcija) moze biti
zajedniCki svim objektima odredene klase. Nazivamo ih
varijablama i funkcijama klase.

Ovijanje (encapsulation)

s Omogucuje skrivanje detalja implementacije odredene
klase, tako da korisnik odredene klase komunicira s
pripadnim objektima preko javnhog sucelja, definiranog
skupom javnih varijabli i funkcija.

* Na taj naCin moguce je izmijeniti unutarnju strukturu
klase, pod uvjetom da sucCelje objekta prema okolini
ostane nepromijenjeno. Npr. korisnik automobila ne
treba znati niSta o nacCinu rada motora. lzvodenje
poboljSanja na motoru u cilju poboljSanja voznih
svojstava ili pouzdanosti ne utjeCe na principe voznje.

s Skrivanje detalja implementacije doprinosi modularnosti.
|lzvorni kod implementacije odredene klase moguce je
odrzavati neovisno o ostalim klasama, a za koriStenje
odredene klase dovoljno je poznavati njeno sucelje.




Primjer: klasa Tocka

* Program definira prikazanu klasu i stvara sljedece
objekte:

Tocka (klasa)
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t (objekt) t1 (objekt) t2 (objekt)

Konstruktor i destruktor

+ Konstruktor je posebna funkcija, Cije ime je jednako
imenu klase, koja se automatski izvrSava u trenutku
stvaranja objekta.

*» NajCesce se koristi za inicijalizaciju varijabli objekta.

s U pravilu se definira viSe konstruktora, ovisno o nacinu
inicijalizacije koji se koristi. C++ omogucuje definiranje
vise funkcija s istim imenom, koje se razlikuju prema
broju i tipu argumenata (overloading).

s Destruktor je posebna funkcija, Cije ime je jednako
imenu klase (uz prefiks '~'), koja se automatski izvrSava
u trenutku uniStenja objekta.




Ovijanje (encapsulation)

+* Ovijanje (encapsulation) je mehanizam kontrole pristupa
varijablama i funkcijama klasa i objekata.

cl ass Tocka {
privat e:
doubl e x;
doubl e v;

* Nije mogu¢ direktan pristup privatnim CcClanovima -
ostvaruje se preko "getter" i "setter" funkcija.

Nasljedivanje

+ Nasljedivanje je mehanizam pomocCu kojega je na
temelju postojeéih klasa moguce definirati nove i
proSirene klase.

“ Svojstvo da funkcija podklase zamijeni funkciju nadklase
istog imena | argumenata omogucuje koriStenje
nasljedivanja za prilagodavanje svojstava klase Cije
ponasanje je blisko zeljenom.

s C++ omogucuje viSestruko nasljedivanje.




