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Objektno 

orijentisani jezici 



OOP 

 Pojava objektno-orijentisanih jezika 

početkom 80-ih godina prošlog veka. 

 Jedan od najvažnijih događaja u razvoju 

programskih jezika od trenutka njihovog 

prerastanja u kategoriju viših programskih 

jezika. 

 Objektni koncept je danas podrazumevani 

koncept kod svih novih programskih jezika i 

predstavlja osnovu softverske industrije. 



Objektno-zasnovani 

jezici 

Objetno-orijentisani jezici 

   Ada, Actors 

Klasno zasnovani jezici 

+klasa 

+nasleđivanje 
CLU 

Smalltalk, Simula 67 

Objektno orijentisani 

jezici - razvoj 



OO jezici 
ALGOL Objective-C 

Smalltalk 

Pascal 

C 

C++ 

Eiffel 

SIMULA 

LISP Flavors Loops CLOS 

Object Pascal 

Actor 

Java 

Delphi 



Komponente OO 

tehnologije 

Programming Languages 

C++ Java 

Smalltalk Eiffel 

C# 

Others… 

UML 
Patterns 

Libraries 
Frameworks 

Tools and 
Environments 



Osnovne 

karakteristike 

 Proceduralni jezici – akcenat na definisanju 

algoritma, koraka koji se izvršavaju nad 

podacima. 

 Jezici sa eksplicitnim opisima tipova podataka 

(Pascal), veća pažnja se posvećuje 

predstavljanju podataka. 

 Koncept apstraktnih tipova podataka kao 

struktura koje enkapsuliraju podatke i 

procedure koje se mogu izvršavati nad njima – 

OOP. 



OO karakteristike 

Sve je objekat. 

Objekat je definisan podacima i skupom metoda 

koji opisuju njegovo ponašanje. 

Objekti komuniciraju međusobno slanjem poruka. 

Svaki objekat pripada svojoj klasi (ima svoj tip). 

Klasa opisuje strukturu objekta i njegovo 

“ponašanje”. 

Svi objekti iste klase mogu da odgovore na iste 

poruke. 



OOP uvodi drugačiji način 

razmišljanja u programiranje! 

 U OOP-u, mnogo više vremena troši se na 

projektovanje, a mnogo manje na samu 

implementaciju (kodiranje). 

 U OOP-u, razmišlja se najpre o problemu, a tek 

naknadno o programskom rešenju. 

 U OOP-u, razmišlja se o delovima sistema 

(objektima) koji nešto rade, a ne o tome kako se 

nešto radi (algoritmima). Drugim rečima, OOP 

prvenstveno koristi objektnu dekompoziciju umesto 

isključivo algoritamske dekompozicije. 

 U OOP-u, pažnja se prebacuje sa realizacije na 

međusobne veze između delova. Teži se što većoj 

redukciji i strogoj kontroli tih veza. Cilj OOP-a je da 

smanji interakciju između softverskih delova. 



CASE 

tehnologije 

Alati za modelovanje 

dijagrama toka podataka 

Alati za modelovanje 

matrica 

Rečnik podataka 

Alati za modelovanje ER 

dijagrama 

Alati za m odelovanje 

program skih specifikacija 

Generatori koda 



Apstrakcija 

 Bitan element objektno orijentisanih jezika. Činjenica 

je da se čovek bori sa složenim situacijama 

apstrahovanjem. 

 Na primer, niko ne zamišlja automobil kao skup 

desetina hiljada pojedinačnih delova, već ga prihvata 

kao dobro definisan objekat koji se ponaša na 

jedinstven način. 

 Ovakvo apstrahovanje omogućuje nam da sednemo u 

automobil i obavimo kupovinu ne opterećujući se 

složenošću mehanizma automobila. Na taj način 

možemo da zanemarimo detalje rada motora, 

prenosnog mehanizma i kočnica i da objekat koristimo 

kao celinu. 



Apstraktni tipovi podataka 

- klase, objekti i poruke 

Dok se kod proceduralnih 

jezika program može 

posmatrati kao skup 

potprograma (procedura i 

funkcija) kojima se prosleđuju 

podaci, kod objektnih jezika 

program se razvija kao skup 

objekata koji deluju jedni na 

druge slanjem poruka. 

Odgovor objekta na određenu 

poruku zavisi od klase u kojoj 

je definisan. 

PODACI REZULTATI 
PROGRAM I 
PROCEDURE 

BLOK DIJAGRAM PROCEDURALNOG PROGRAMIRANJA 

BLOK DIJAGRAM OBJEKTNOG PROGRAMIRANJA 

Objekti 

podaci 

poruke 



Klase, objekti, 

poruke 

 Apstrakcija podataka – prvi korak ka OOP 

 Klasa definiše strukturu i ponašanje objekta, 

eksterni interfejs. 

 Metode – funkcije i procedure kojima se može 

delovati na objekte. 

 Objekat – primerak, instanca klase. 

 Svi objekti jedne klase imaju strukturu 

definisanu klasom, nad njima se mogu izvršavati 

samo operacije definisane klasom kojoj 

pripadaju 



Kreiranje klase 

i objekta 



Klase, objekti, 

poruke 
 Klasom se opisuju objekti na sličan način na 

koji se tipovima podataka opisuje struktura 
podataka i skup operacija koje se nad njima 
mogu izvršavati. 

 Klasa može da se posmatra kao šablon objekata 
(template) kojim se opisuje model po kome će 
se kreirati novi objekti. 

 Poruke – pozivi metoda definisanih u klasi kojoj 
objekat pripada. To je skup informacija koje se 
šalju objektu. 

 Objekat odgovara na poruku izvršavanjem 
metode. 



 Kreiranje objekta 

Korišćenjem ključne riječi new 

 Inicijalizacija objekta pomoću konstruktora 

 Korišćenje objekta 

Pozivanje metoda, pristup atributima 

 Uništavanje objekta 

Oslobađanje memorije 

 

Životni ciklus 

objekata 



Vrste objektno-

orijentisanih jezika 
 Netipizirani jezici (Smalltalk) 

Nema tipova podataka, samo informacija o 

pripadanju objekta klasi koja se formira 

dinamički u fazi izvršavanja programa, kad se 

inicijalizuje objekat 

 Tipizirani jezici (C++) 

 Informacija o pripadanju objekta klasi se koristi 

u fazi kompajliranja, slično kao informacija o 

tipu podataka kod proceduralnih jezika 

 Imena klasa koriste se da identifikuju i tip i 

klasu 



1      class Time { 

2       

3      public: 

4         Time();                        // constructor 

5         void setTime( int, int, int ); // set hour, minute, second 

6         void printUniversal();         // print universal-time format 

7         void printStandard();          // print standard-time format 

8       

9      private: 

10       int hour;     // 0 - 23 (24-hour clock format) 

11       int minute;   // 0 - 59 

12       int second;   // 0 - 59 

13     

14    }; // end class Time 

 

Modifikatori prava pristupa 

Definicija klase počinje 
ključnom rečju class. 

Telo klase počinje otvorenom 

vitičastom zagradom. 

Tijelo klase se završava 

desnom vitičastom zagradom. 

Definicije se završavaju sa 

tačka-zarez tj ; 

Prototip funkcije koja je 
public. 

private podaci kojima 

mogu da pristupe samo 

funkcije članice. 

Konstruktor ima isto ime kao 
i klasa, Time, i nema 

povratnu vrijednost. 



Nasleđivanje 

 Bitna razlika između klasa i apstraktnih tipova je 

u konceptu nasleđivanja klasa. 

 Nove klase se definišu tako što nasleđuju 

svojstva postojeće klase i uvode dodatna 

svojstva. 

 U okviru nove klase može se promeniti struktura 

objekata i njihovo ponašanje: 

Dodavanje novih svojstava u odnosu na 

postojeća. 

Definisanje novih metoda, izmena postojećih. 



Primer 
nasleđivanja 

 
 

                                       Živi organizam 

 

               Životinja                          Biljka 

 

     Sisar                Ptica 

 

                   Grabljivica            Pevačica 

 

  Jastreb             Orao 

Prilikom projektovanja programa uočavaju se 

veze između pojedinih klasa i način povezivanja 

tih klasa sa drugim klasama. Ovde je bitna uloga 

nasleđivanja. 



                               Biblotečni primerak 

 

             časopis                  knjiga                      
                                 
mikrofilm 

 

dnevni          ostali  

 

                    beletristika         stručna 

Primer 
nasleđivanja 

 
 



Učaurenje 
Učaurenje je proces koji je usko povezan sa problematikom 

apstrakcije objekta. Za razliku od apstrakcije, koja 

omogućava kreiranje različitih okvira objekta, učaurenje je 

tehnika skrivanja implementacije objekta. Ova tehnika 

omogućuje odvajanje implementacije od okruženja 

objekta. Razdvajanje implementacije od okruženja objekta 

omogućava promenu implementacije bez obzira na 

okruženje te osigurava zaštićenost implementacije od 

upotrebe objekta. Učaurenje uslovljava modularnost tj. 

objekti se moraju promatrati kao blokovi za gradnju 

kompleksnog sistema. 



Mosularnost 

Modularnost je osobina višekomponentnih sistema u kojima 

su komponente nezavisne ali međusobno kompatibilne. Cilj 

modularnosti je dekompozicija sistema u manje module koji 

su slabo spregnuti tako da se unutrašnje promene u modulu 

odražavaju samo na taj modul. Moduli moraju međusobno 

komunicirati u cilju postizanja rešenja. 



Polimorfizam 

 Sposobnost različitih objekata da odgovore na istu 

poruku. 

  Ova osobina znači da jedna ista poruka koja je poslata 

različitim klasama može da izazove različite reakcije, tj. 

da ima različite efekte. Ti efekti uglavnom zavise od 

strukture i definicije same klase. Ovo omogućava da se 

ista procedura koristi kod različitih klasa za postizanje 

različitih efekata, čime se sa smanjenim brojem 

procedura postižu višestruki efekti. 

Mogućnost primene istog metoda (operatora) na primerke različitih klasa. 



Private Sub cmdKlase_Click() 
Call KreditComplex 

End Sub 

Private Sub cmdKlaseSvojstva_Click() 
Call TestiranjeKredita 

End Sub 

Private Sub cmdKreditBezKlasa_Click() 
Call KreditBezKlasa 

End Sub 

Private Sub cmdNiz_Click() 
Call Niz 

End Sub 

Podešavanje svojstava 
pomoću procedure 
Property Get 

Konstruktor!?! 

Svojstva!?! 

Primer VBA 


