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Strukture

— Deklaracija strukture:
struct Konto
{
char Kontotip [20];
iInt KontoBroj;
Int TajniBroj;
float SaldoKonta;



Strukture

— char Kontotip [20]; //polje Ciji je tip podataka char
— int KontoBroj; //dve promenljive tipa int

— int TajniBroj;

— float SaldoKonta; // jedna promenljiva tipa float.

* Posle deklaracije strukture kreiraju se njene instance
strukture. One se dodaju kao promenljive izmedu
zatvorene zagrade | taCke zareza na kraju strukture.



Strukture

nad njihovim poljima mogu nezavisno izvoditi sve operacije koje su
dozvoljene sa tipom podataka koji polje predstavlja, bez obzira da li
ta operacija ima smisla nad strukturom kao celinom. Na primer, neka
je definisana struktura nazvana “Datum”, koja se sastoji od tri polja
(atributa) nazvana “dan”, “mesec* | “godina”:

 struct Datum {
 int dan, mesec, godina;

i

* Polja “dan”, “mesec® i “godina* oCigledno su namenjena da ¢uvaju
dan, mesec i godinu koji ¢ine neki stvarni datum.



Strukture

» d.godina = 2004;
bez obzira Sto je datum 35. 14. 2004. oCigledno liSen svakog smisla.

* Medutim, kako se “d.dan”, “d.mesec” i “d.godina” ponasaju kao obi¢ne
celobrojne promenljive, ne postoji nikakav mehanizam koji bi nas sprecio da
ovakvu dodelu u¢inimo.

 Sa aspekta izvrSavanja operacija, ne vidi se da “dan”, “mesec” i “godina”
predstavljaju deo jedne nerazdvojive celine, koji se ne mogu postavljati na
proizvoljan nacin, i nezavisno jedan od drugog.



Strukture

« char ime[30], prezime[30];
int indeks;

int ocene[50]; :

double prosek;

&

Ocigledno je da bi polje “prosek” trebalo da bude “vezano” za polje
“ocene”. Medutim, niSta nas ne sprecava da sve ocene nekog studenta
postavimo npr. na 6, a prosek na 10. Ova polja se ponasaju kao da su
potpuno odvojena jedna od drugog, a ne tesno povezane komponente
jedne celine. Jedna od moguénosti kojima mozemo delimicno reSiti
ovaj problem je da definiSemo izvesne funkcije koje Ce pristupati
poljima strukture na strogo kontrolisan nacin.




Strukture

« Na primer, takva funkcija bi mogla izgledati ovako ( provera da li je godina
prestupna izvedena je u skladu sa gregorijanskim kalendarom ):

void PostaviDatum (Datum &d, int dan, int mesec, int godina)

{

int broj dana[12] = {31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31};
if(godina % 4 == 0 && godina % 100 !'= 0 || godina % 400 == 0)
broj dana[1]++;

if(godina<1 | mesec<1| mesec>12|[dan<1 | dan>

broj dana[mesec — 1])

throw ""Neispravan datumi\n"';

d.dan = dan; d.mesec = mesec; d.godina = godina;

}



CTpykKType

[Tojam cTpyKType

N3BeaeHun TUn nogataka
Moxe ot Beoma KOMMeKkcaH Tun

Konekuuja npoMeHrbs1uBmux, MehycobHo nctor unu
Pa3NUUYnNTor TUMa, Koje cy Nornykn rnoBesaHe y
nporpamy

Konekuuja npoMeHIbuUBUX, NoBe3aHnx 3oor
jeAHOoCTaBHMjer npuctyna

Twun nckopuheH 3a pasBoj ancTpakTHOr TMna - Knace




CTpykKType

EnemMeHTH CTPYKType

YnaHoBM CTPYKType

3ajeHN4KO UMe - CTPYKTYpe K0joj npunaaajy

CBaku ynaH nma cBoje JeANHCTBEHO UME

Tunosu — mory 6uTK mefhycobHO pasnuuntu (pasnuka y
O[IHOCY Ha enemMeHTe HU30Ba)

Mory ouTtu:

= NMPOMEHIbUBE OCHOBHOI TUNA
= MPOMEHIBUBE NOKa3nBa4u

= HU30BW NPOMEHIBUBUX

= [Ipyre CTPYKType...




CTpykKType

YUnaHoBM CTpPYKType

= [lpumep 1. CTpyktypa TUna Adresa.
= ime_ulice
= broj_ulaza
= broj_stana... YnaHoBu
= [lpumep 2. CTpykTypa TMnNa Stan: CTPYKTypa -

NPOU3BOJLHU
C TMnoBn

= Adresa
= kvadratura
= broj_soba
= cena...




CTpykKType

[MpucTyn ynaHoBMMa CTPYKType

Pa3nnunte TexHuke (MoMohy nokasmeada u 6e3 Hunx)

HeonxoaHu:
= [ledoHUCaHn TUN CTPYKType
= CTpyKTypa y Memopujun aeuHncaHor tuna

[MpucTyn 6e3 nokasuBada Ha CTPYKTYpYy, MOMORNY:
= MMEHa CTPYKTYpe U
= MMEHa YnaHa CTpyKType

[puUcTyn ca nokasmBa4yeM Ha CTPYKTypy, nomohy:
= MMeHa nokasuBaya u
= MIMEHa YrnaHa CTpyKType




CTpykKType

OnwTtn obnuk aecpmHULNje TUNa CTPYKType

struct ime_tipa {
tip1 ime_promenljive1;
tip2 ime_promenljive2;

}

\

OeduHuumnja cTpyktype
He pe3epBuULUE NPOCTOP Y MEMOPUjU




CTpykKType

OnwTtn oonuk pecpmHLMje TUNa CTPYKType

pesepBucaHa"C" pev struct
umnnuuupa ga he ce
KOPUCTUTU CTPYKTYypa

Ja N

strucbime_tipa {

tip1 ime_promenljive1;
tip2 ime_promenljive2;

¥




CTpykKType

OnwTn obnuk nedpuHULNje TUNaA CTPYKType

"C" ngpeHTudumkaTop

/ O3HaKa CTpyKType (tag)

H

struc@{
tip1 ime_promenljive1;
tip2 ime_promenljive2;

b




CTpykKType

OnwTtn obnuk necpmHULMje TUna CTPykKType

struct ime_tipa {

tip1 ime_promenljive1;‘

tip2 ime_promenljive2;

}

_—

JINCTa Aeknapaumje
YraHoBa CTPYKType
YOKBMpEHa 3arpagama { }




CTpykKType

OnwTn o6nuk pecdmHnLMnje TMNAa CTPYKType

struct ime_tipa {
tip1 ime1, ime2;
tip2 ime3, ime4, ime9;

AeduHuuMja TMna
CTPYKTYype obaBe3HoO ce
3aBpLuaBa 3HaKOM ;




CTpykKType

deknapauumja CTPYKTYPHUX NPOMEHILUBUX
nedunHucador tumna (1. Ha4YmH)

struct ime_tipa {
tip1 ime2;
tip2 ime2;

; }Yime_strukturne_promenljive; 2

l

[eknapaumja CTPYKTypHE NPOMEHIbUBE
yHyTap geduHuLmje Tuna cTpykType




} gornjaDesna, donjaDesna;

U gornjem primeru se deklarise struktura
taCcka I stvaraju dve instance strukture:

gornjaDesna, donjaDesna.



struct Structurel s1, s2,;

sl.c ='a’; /l Selektovanje ;lana koriSéenjem operatora "'
sl.i=1;

sl.f=3.14;

s1.d =0.00093;

s2.c ='a’;

s2.1=1;

s2.f = 3.14;

s2.d = 0.00093;

}



CTpykKType

deknapauuja CTPYKTYPHUX MPOMEHILUBUX
aeduHuUcaHor tuna (2. Ha4YmH)

struct ime_tipa {
tip1 ime2;
tip2 ime2;
Y

ﬂct ime_tipa ime_strukturne_promenljive; 2
—

e —

|

[exnapauuja CTPYKTYpPHE NPOMEHIbLUBE
BaH geuHuUmMie TMna CTPYKType




CTpykKType

Struktura se moze generisati i na drugi nacin. Dovoljno je posle naziva strukture
navesti u glavhom programu naziv njene instance:

« Ta naredba rezerviSe memoriju za strukturu Konto i dodeljuje joj promenljivu — instancu ili
objekat sa imenom prvi.

* Posle stvaranja instance strukture mogu se elementima srukture (varijablama) pridruzivati
vrednosti:

strcpy(prvi.Kontotip, “Ziro“); Il Za pridruzivanje vrednosti
I/l koristi se funkcija strcpy!

prvi.KontoBroj = 43212345;
prvi.TajniBroj=1212;
prvi.SaldoKonta = 34.67;



[IPUMEP:

* int BrojPoste;

° }’

« void main()

« {

« struct Zaposleni slogl; // Instanca strukture Zaposleni, a njen naziv je

// slogl
« strcpy(slogl.ime, "Branko");  //IDodeljivanje odgovarajucih vrednosti
« strcpy(slog1.prezime, "Miti¢"); //€lanovima instance slog1 strukture
« strcpy(slog1.adresa, “Niska 112"); //Zaposleni
« strcpy(slogi1.grad, “Beograd”);
 slogl.BrojPoste = 11000;



CTpykKType

U300p HauMHa AeKknapauuje CTPyKTypa

= [leknapauuja yHyTap gedpuHumje — camo Kaga ce
CTPYKTYPHa NpOMEHIbMUBa (UNn BULLIE HUX UCTOT TUMNA)
yBOAW HA UCTOM MECTY Y nporpamy

= [leknapauuja BaH gedounHuumje Yewwha - 3060r Tora LUTO je:

= Ha jeIHOM MecCTY Y nporpamy (Hajyewwhe rnobdanHo)
aedunHncaH TUn CTpykType

= Ha NPoM3BOSbLHOM Opojy MecTa y nporpamMy yBoae ce U
KOpUCTe CTPYKTYPHE NPOMEHIbMBE UCTOr TUNa

= TepMUH 3a CTPYKTYPHY NPOMEHIbUBY: CTPYKTYpa




CTpykKType

[Mpumep aeduHULMje jegHOr TUNA CTPYKType

HecdumHuumnja yBoam tvn cTpyktype tacka koju uma
ABa YfiaHa: X M y, cBakm tvna int




CTpykKType

deknapauuja jeaHe CTpyKType AecduHucaHor
Tvna (1. Ha4YmH)

Jleknapauuja yHyTap geuHULM|e TUNa CTPYKTYpe:

struct tacka {
int x;
inty;
H1;

!

t1 je cTpykTypa TMNa tacka,
KOja cagpXu OBa 4naHa X M y, CBaku Tuna int




CTpykKType

Leknapauuja BuwLe CTPYKTypa gecdpuHUcaHor
TUna (1. Ha4YuH)

[exknapauuja yHyTap geduHuLlnje Tuna CTpyKType:

struct tacka {
int x;
inty;
1, t2;

!

t1 n t2 cy cTpykType TMna tacka,
CBaka o[l kbMX CafpXu YnaHoBe X U Y, CBaku Tuna int




CTpykKType

[deknapauuja Buwle CTpyKTypa aecpuHUcaHor
TUNa (2. HA4YnH)

[leknapauuja BaH geuHuLmje Tuna CTpyKType:

struct tacka {
int x;
inty;
b

il

t1 nt2 cy cTrpyktype TMna
__gEuct tacka t1, t2; D =% | tacka, cBaka o HbMX cagpXu
YyriaHoBe X U Yy, cBaku Tuna int




CTpykKType

deknapauuja Buwle cTpykTtypa agedpmHuUcaHor
TUNa (2. Ha4YnH)

eknapauuja ctpykrypa t1 u t2 Tuna tacka:

struct tacka {
int Xx;
inty;
b

“struct tacka t1,@—p —

I ——

OnepaTuBHa Memopuja



CTpykKType

MHuumjanusaumja geknapmcaHmx CTpykTypa
VHyTap aecduHuumje tuna (1. Ha4YuH)

struct tacka {
int x;

inty;

11 =10, 0}, t2={2, 3}, -=»

1 OnepatnBHa MemMopwuja

YnaHoBu cTpyKTypa t1 n t2 nobunjajy BpegHocTH




CTpykKType

WHuumjanmnsaumja geknapmcaHux CTpPyKTypa
BaH AedpuHuumje Tuna (2. Ha4YuH)

struct tacka {
int x;
inty;
L
struct tacka t1={0, 0}, t2 = {2, 3};

'

PesynTtaTt y MeMoOpMju je UICTHU, KaO Kaja ce
MHULUMjanu3auuja peanusyje Ha 1. HaA4YMH




CTpykKType

Mpumep npumeHe CTpyKTypa AeduHUcaHor

TUna tacka

struct tacka {
int x, y;

&

struct tacka t1 = {0, 0};
struct tacka t2 = {2, 3};

| o t2(2,3)

¢1(0,0) T




CTpykKType

MpucTtyn ynaHoBuUMa CTpyKType nomohy
oneparopa "ta4yka" ( .)

ime_strukturne_promenljive.ime_clana

3a onepaTtop npucTyna YnaHy CTPYKType KOPUCTU ce Kao
cumbon 3Hak Tayka (.)

BUno KoM 4YnaHy CTPYKTYpE HE MOXE ce NMPUCTYNUTU camo
noMohy MMeHa 4YnaHa (jep je CKPUBEH Y CTPYKTYpW)




CTpykKType

[MpucTyn YynaHoBuMa CTpPyKType nomohy
onepartopa Tauka ( . )

struct tacka {
int x;
inty; }

struct tacka t1;

G = &




CTpykKType

Hopena cagpxaja jeoHe CTPYKType OpYroj
CTPYKTYpPU UCTOT TUNa

struct tacka {

int x;

inty; L
struct tacka t1, t2;
t1.x=0;
1.y =0;

m - 2=t S
2.y =tl.y;
N~ —




CTpykKType

KomnnekcHe (yriexaeHe) CTpyKType

struct tacka {

int x;

inty; L
struct pravougaonik {

struct tacka dole_levo;
struct tacka gore_desno; };

struct pravougaonik p1;




CTpykKType

NMpumep npumeHe cTpyKTypa AeduHUCaHOr

TMna tacka

p1.dole_levo.x = 0;
p1.dole_levo.y = 0;

p1l.gore _desno.x = 2;

p1.gore_desno.y = 3;

p1.dole_levo(0,0)

p1.gore_desno(2,3)




CTpykKType

[Moka3uBay — Ha HU3 CTPYKTypa

Struktura spisak] ] tipa adresa

struct adresa{
char ime_ulice[31];
int broj_ulaza;
} spisak[] = {“Ime1”, 1,
“Ime2”, 2,
“Ime3”, 3 Y
struct adresa *ptr;

gEtr = spisak; ) I* isto sto i: ptr = &spisak[0] */

ptr \

L AN AN vy

Y N v
spisak|[0] spisak|[1] spisak|[2]




Strukture

« U C++ mogu se graditi u ugnjezdene
strukture kao na primeru:

structa{ Intx;

struct b { INt Y, } ugnjezdena struktura
var2; } varl,;



Strukture

e Primer:

{ char ime[20];
Int id,;
long klasa; } temp;

« Struktura zaposleni poseduje tri Clana: ime, id i klasa.
|dentifikator zaposleni je identifikator strukture:

struct zaposleni student, fakultet, odsek;
* Predhodni primer definiSe tri strukturne promenljive:

student, fakultet, odsek, a svaka od njih poseduje listu
od po tri Clana definisanu u primeru na pocetku.



Strukture

* Primer 1

float weight;
char name[25]; }
family _member; // Deklarise objekat tipa PERSON

struct PERSON sister; // C stil deklaracije strukture
PERSON brother; // C++ stil deklaracije strukture
sister.age = 13; // dodeljivanje vrednosti Clanovima
orother.age = 7; //strukture




Strukture

* Primer 3:

float *pf;

struct sample *next; } X;
Prva dva clana stukture su tipa character i tipa
ukazivaCa na vrednost float. Treci Clan next je

delkarisan kao ukazivac na tip strukture
definisane u (sample)



Strukture

int f() { return i +j + k: }
voidg() {i=j=k=0:)

int B::f() {returni+j+k;}
void B::g(){i=j=k=0;}



COMPLEX i tip

* Fortran LOGICAL*2 se pamti kao 1-byte
Cija je Indikatorska vrednost (1=true,
O=false) pracena sa jednim neiskoriScenim
byte_om. Fortran LOGICAL*4 se pamt
kao 1-byte indikatorske vrednosti pracena
sa tri neiskoriscena byte a..



Selekcija Clanova strukture

Selekcija ¢lanova strukture

-Prva forma reprezentuje vrednost tipa strukture dok identifier imenuje ¢lana
specificirane strukture

-Druga forma reprezentuje ukazivacC na strukturu dok identifier imenuje
Clana specificirane strukture

U ovom slucaju moramo znati da Je izraz sa operatorom —=> .
expression —> identifier

« Ekvivalentan izrazu sa operatorom .
(*expression) . identifier



Strukture

Struct je naéin da skupimo grupu razli¢itih promenljivih i
napravimo njihovu STRUKTURU. Jednom kada se ona kreira,

mozemo napraviti mnoge instance ovog novog tipa promenljivih

koje smo uveli. Na primer:

inti;
e floatf;
e doubled:;
° }’

« intmain(){

* struct Structurelsl, s2; // instance

e sl.c='a";coutk"sl.c="<<sl.c<<endl;

e sl.i=1; cout<<"sl.i="<<sl.i<<endl;

e s1.f=3.14; cout<<"sl.f="<<sl.f<<endl;

« s1.d =0.00093; cout<<"sl.d="<<sl.d<<endl;
e s2.c='a"; coutsk"s2.c="<<s2.c<<endl;

e sS2.i=1; cout<"s2.i="<<s2.i<<endl;

e s2.f=3.14; cout<<"s2.f="<<s2.f<<endl;

« s2.d =0.00093; cout<<"s2.d="<<s2.d<<endl;
* return 0;}

e "C:ABRIS\Debug\Cpp1.exe™

=2 .Cc=a

=2 .1=1

o O B I

=2 .d=0._.88093

Presz any key to continue_

U main(), svaka od instanci strukture ima svoje separatne verzijec, i, f
i d. Tako s1is2reprezentuju grupe potpuno nezavisnih
promenljivih. Da bi selektovali neki od elemenata u okviru slili s2,

koristimo *.’




e "C:ABRIS\Debug\Cpp1.exe™

a.i=1
inti: h.J=c
: a.f=3.14159
char j; a.i=1
: h.i=1
float f; Press any key to continue_

void func();};

void B::func() { }
int main()
{A a; B b; //instance strukturaA i B
a.l =b.l = 1;cout<<"a.i="<<a.i<<endl:;
a.] =b.j ="'c";cout<<"b.j="<<b.j<<endl,;
a.f =b.f = 3.14159;cout<<"a.f="<<a.f<<endl;
a.func();cout<<"a.i="<<a.i<<endl;
b.func();cout<<"b.i="<<b.i<<endl;
return 0O;}




Setovanje ogranicenja strukture

« void func(); };
 void B::func() {i=0;j="0" f=0.0;};
* int main()
« {BD;
 b.i=1;//OK, public
« /Nb.j="1" /lllegal, private
« /' b.f=1.0;//llegal, private
 return O; }



Prijateljske funkcije strukture

funkcije nalazi unutar deklaracije strukture posto
moramo omoguciti da kompajler proCita kompletnu
deklaraciju 1 na osnovu toga utvrdi sva pravila oko
veliCine | ponasSanja ove grupe podataka. A najvaznije
pravilo u svakom odnosu relacija je definisanje "ko
moze pristupiti mojim privatnim podacima?”

— There’s no magic way to “break in” from the outside if
you aren't a friend;



Prijateljske funkcije strukture

S*Fprogram demonst rira upotrebu
furnkcija u radu sa strukturama
=/

#include =lostream=
using namespace std;

struct Racun{
double stanje;
double kamata;
int period;
I
Racun udvost rucikamatu (Racun) ;
int mainm () {
Racun moj racun, novi racun;

A*program demonstrira
struktura
*/
struct Datum{
int mjeseac;
int dan;
int godina;
¥
struct Osobaq
double visina;
int tezina;
Catum rodjendan;

int main (14

unutar struktura

upot rebu

cout=="lhesite
cin==moj racun
cout=<"Unesite

cin==moj racun.

stanje racuna:

.stanje;

-

odobrenu kamatu racuna: ";
kamata;

Osoba osobal ;
cogte<"lUnesite vasu wisinu: ";
cin=mosobal .visina;

cout=<"Unasite periocd orocenja racuna: ";
cim==moj_racun.period;

novi racun=udvostruc iKamatu(mo] racun) ;
cout=="Podaci wezani =za \“moj_rétun\“ ST -
cout<<moj  racun.stanje<<endl;
coutécmoj:racun.kamataq<end1;

colt=<moj racun.period==sndl;

cout=<"Podaci vezanli =za “'"novi racunm" su: “n";

colt=<"lUnesite vasu tezinu: :

cin==osobal (tezina;

colt==<"Unesite godinu
cin==osobal | rodjendan
cout==<"Unaesite mjasac
Cin==osobal | rodiendan

rodjenija:
.godina;
rodjenja:
.Mmjeseac ;

cout==novi_racun
cout==novi_racun
cout==nowi racun
system( "Pausa") ;
return @;

¥

stanje==endl ;
kamata==andl ;
period==endl ;

codt==<"Unesite datum u mjesacu:
cin==osobal | rodjendan. dan;

codt=<"Unijeli ste ove podatke:

A B

Ccolt==<"%isina:

"waosobal Jvisinas=endl

colt=<"Tezina: "s=<=osobal .tezina<=endl ;
cout=="Datum rodjenja: "==osobal .rodjendan.dan;
codt==<","==osobal . rodj endan.mjesec ;
cout==<","==osobal . rodj endan . godina=<" . "==2ndl ;

Racun udvost rucikamatu(FRacun starl racun) |
Racun temp=stari_ racun;
temp . kamata=Z*stari racun.kamata;
return temp;

system "Pausa "] ;
returm ©;




Prijateljske funkcije strukture

// primjer sa strukturama Naziv: Rlien

f#include <icstream> Godina: 1979

#include <string> Mo omiljeni f£ilm:

#include <sstream> 2001 & Space Odyssey (19c8)
using namespace std; Twvoj omiljeni £ilm:

struct mowvies t Lli=n (197%)

{

string title;
int wear;
} mine, yours;
void printmovie (mowvies t mowvie);

int main ()
{
string mystrc;
mine.title = "2001 Z Space Odyssey";
mine.year = 1968;
cout << "Naziv: ";
getline (ein,yours.title);
cout << "Godina: ";
getline (cin,mystr};
stringstream(mystr) >> yours.year;
cout << "Moj omiljeni film:\n ";
printmovie (mine);
cout << "Twoj omiljeni film:\m ";
printmovie (yours):;
return J;
}
void printmovie {(mowvies t movie)
{
cout << mowvie.title;
cout =< " (" << movie.year << ")}\n";
}




Prijateljske funkcije strukture

ff niz struktura
#include <iocstream>
#include «<string>
f#include <sstream>
using namespace std;
fdefine N MOVIES 3
struct mowvies t©

- —

string title;
int year;

} films [N _MOVIES];
void printmovie (movies t mowvie);
int main ()
{
string mystr;
int n;
for (n=0; n<N MOVIES; nt+)
{
cout << "Naziv: ";
getline (cin, films[n].title};
cout << "Godina: ";
getline (cin,mystr);
stringstream (mystr) >> films[n].yesar;
1
cout << "\nUpisali ste:'n";
for (n=0; n<N MOVIES; ntt)
printmovie (films[n]);
return 0;
}
void printmovie (movies t mowvie)
{
cout << movie.title;
cout << " (" << movie.year << ")}\n";
}

Naziwv: Blads
Godina: 1932

Runner

Naziv: Matrix

Godina: 15239

WNaziv: Taxi Driver

Godina: 1976

Upisali ste:

Blade Eunnsr

(1982)

Matrix (15%9)

Taxi Driwver

(1976)




KorisCenje pointera u strukturi

Using pointers to structs

U main( ), struct pointer sp inicijalno
ukazuje na objekat s1, a Clanovi s1 su
inicijalizovani njihovom selekcijom preko
‘->’ (jer koristimo isti operator u redu da
procCitamo ove Clanove ). Ali onda kada

} Structure3;

int main() {
Structure3 s1, s2;

Structure3* sp = &s1; e "C:\BRIS\Debug\Cpp1.exe”
Sp->Cc ='a’;cout<<"sp->c="<<sp->c<<endl,

sp->i = 1;cout<<"sp->i="<<sp->i<<endl,;

sp->f = 3.14;cout<<"sp->f="<<sp->f<<endl,
sp->d = 0.00093;cout<<"sp->d="<<sp->d<<endl;
sp = &s2; // Pointer na drugi objekat strukture
Sp->c ='a’;cout<<"sp->c="<<sp->c<<endl,

sp->i = 1;cout<<"sp->i="<<sp->i<<endl;

sp->f = 3.14;cout<<"sp->f="<<sp->f<<endl,
sp->d = 0.00093;cout<<"sp->d="<<sp->d<<endl;
return 0;}




Koriscenje pointera u strukturi

Objasnjenje Ekvivalent
Pristup podatka &lanu b obkjekta a
Pristup podatkua &lanu b objekta na koji pokazuje a {*a) .b
Prigtup wvrijedncati na koju pokazuje podatak &lan kb ckiskta a *la.b)

Pokazivaci na strukture

Kao 1 za bilo ko drugi tip podatka, postoje 1 pokazivadi na strukture:

struct movies t |
string title;
int year;

ki
movies t amovie;
movies t ¥ pmovie;

Ovdje je amovie objekat strukture movies t, do je pmovie pokazivaé na objekat strukture movies r. Dakle,
sljedec: kod ¢e bati validan:

pmowie = famovie;

Sada je vryjednost pokazivaca pmovie jednaka adresi objekta amovie.

Slyjed: primyjer sa pokazivadima, ko sluzi da se uvede novi operator: operator strelice (-=):



Slyed: primyjer sa pokazivacima, koj sluzi da se uvede novi operator: operator strelice (-=):

// pokazivaci na strukture
#include <iostream>
#include <string>
#include <sstream>
using namespace std;
struct movies t©t {
string title;
int wyear;
}i
int main ()
{
string mystr;
movies € amovie;
movies € * pmovie;

pmovie = Eamovie;

cout << "Naziv: ";

getline (cin, pmowvie—>title);
cout << "Godina: ";

getline {(cin, mystr);

Haziv: Inwvasicn cof the body

snatchers
Godina: 1978

Upisali ste:
Inwvasion of the body snatchers
(1978)

(stringstream) mystr >> pmovie->year;
cout << "\nUpisali ste:\n";
cout << pmovie->title;

return 0;

cout << " (" << pmovie-»yesar << ")in";

Prethodn: kod ukljuéuje uvodienje operatora strelica (-=). Ovo je operator dereference kop se konsti sa
pokazivaéima na objekte sa ¢lanovima. Operator sluzi da pristupi ¢lanovima objekta preko pokazivaca na

objekat. U primjeru smo koristili:

pnovie—>title

sto je elevivalentno sa:

(*pmovie) .title

Oba 1zraza pmovie-=rifle 1 (*pmovie).fitle su vazec1 1 oba znade da smo prstupili ¢lamu fide strukture
podataka na koju pokazuje pmovie. Prethodno se mora jasno razlikovati od:

*pmovie.title




Strukture | operator ::

e "C:ABRISNDebug\Cpp1.exe™

zizeof struct A = 488 hytes
zizeof struct B = 1 hytes
Press any key to continue

*+ {voidf(); J;

« void B::f() { }
e Int main()

*

e cout << "sizeof struct A =" << sizeof(A)<< " bytes" << endl;
e cout << "sizeof struct B =" << sizeof(B)<< " bytes" << end|;
* return O;

* )




PRIMER 1

char Autor[50];
char Izdavac[100];
int Knjiga_id;
h

int main()

{
struct Knjige Knjigal,;
struct Knjige Knjigaz;

Il Specifikacija Knjigal

strcpy( Knjigal.Naslov, "Learn C++
Programming");

strcpy( Knjigal.Autor, "Chand Miyan");

strcpy( Knjigal.lzdavac, "C++
Programming");

Knjigal.Knjiga_id = 6495407,

Knjigal.Autor <<endl;

cout << "BKnjiga 1 Izdavac : " <<
Knjigal.Osoba <<endl;

cout <<"Knjigalid: " <<
Knjigal.Knjiga_id <<endl,

I/l Print KnjigaZ2 info

cout <<"Knjiga 2 Naslov : " <<
Knjiga2.Naslov <<endl;

cout << "Knjiga 2 Autor : " <<
Knjiga2.Autor <<endl,

cout << "BKnjiga 2 Izdavac : " <<
Knjiga2.0soba <<endl;

cout <<"Knjiga2id: " <<
Knjiga2.Knjiga_id <<endl,

return O;

}



Strukture | Funkcijski argumenti

char Autor[50];
char Izdavac[100];
int Knjiga_id;

h

int main()

{
struct Knjige Knjigal,;
struct Knjige Knjiga2;

Il Specifikacija Knjigal

strcpy( Knjigal.Naslov, "Learn C++
Programming");

strcpy( Knjigal.Autor, "Chand Miyan");

strcpy( Knjigal.lzdavac, "C++ Programming");

Knjigal.Knjiga_id = 6495407,

/l Print Knjiga2 info
Stampaj(Knjiga2);
return O; }

I/IFUNKCIJA

void Stampaj( struct Knjige knjiga ) { cout <<
“Naslov knjige : " << knjiga.Naslov <<endl; cout
<< “Autor : " << knjiga.Autor <<endl; cout <<
“lzdavac : " << knjiga.lzdavac <<endl; cout <<
“Knjiga id : " << knjiga.Knjiga_id <<endl; }
return O;

}



Pointeri u Strukturi

char subject[100]; printBook( &Book1);

int book_id; }; // Print Book1l info, passing address
- of structure

printBook( &Book?2 );
return O; } // This function accept

int main( ) {
struct Books Book1;

struct Books Book2; pointer to structure as parameter.
Book 1 specification void printBook( struct Books *book )
strcpy( Bookl.title, "Learn C++ { cout << "Book title : " << book->title
Programming"); <<endl;

strcpy( Book1l.author, "Chand cout << "Book author : " << book-
Miyan"); >author <<end|:

strcpy( Bookl.subject, "C++ cout << "Book subject : " << book-
Programming"); >subject <<endl;

Bookl.book id = 6495407; cout << "Book id : " << book->book_id

<<endl; }



REZIME

kojima se definiSe neka pojava ( neki student, fakultet...), ali
ne I postupke koji se mogu primeniti nad tom pojavom. Na
taj nacin, strukture su " preslobodne “, u smislu da se nad
njihovim poljlma mogu nezavisno izvoditi sve operacije koje
su dozvoljenje sa tipom podataka koje polje predstavlja,

belz obzira da li ta operacija ima smisla nad strukturom kao
celinom.



Klase, atributi 1 objekti
Konstruktori 1 destruktori
Nasledivanje
Polimorfizam




Klase | objekti
» Klasa je kljucni pojam C++ jezika koja

namenski opisuje vrstu tipa podataka.

v’ Elanova — logicki povezanih podataka
v Elanica —funkcija nad tim podacima

» Objekata - instanci klase za pristup:
v’ Clanovima te klase

v Clanicama te klase



Klase | objekti

metoda

kapsuliranje podataka i ograniCenje pristupa samo atributima
klase

konstruktor
destruktor

Klasa je opsti plan, obrazac za konkretni objekat (instancu
klase). Svaki je pojavni oblik klase (instanca) je poseban objekat
| on iIma svoje elemente.

Objekti su medusobno nezavisni i svi su istog tipa (jer pripadaju
Istoj klasi), ali u memoriji zauzimaju posebne delove.



Klase | objekti

objektom te klase (engl. class object).

« Podaci koji su deo klase nazivaju se podaci clanovi klase
(engl. data members).

* Funkcije koje su deo klase nazivaju se funkcije clanice
klase (engl. member functions). Funkcije Clanice
nazivaju se jos i metodima klase.



Klase | objekti

nacrtom (odnosno skupom nacrta).

— Na temelju jednog nacrta moguce je proizvesti vise
primeraka istog tipa automobila (tj. objekata), koji ¢e
se medusobno razlikovati po stanju | ponasanju.

— Podskup stanja i ponasanja (varijabli i metoda) moze
biti zajednicCki svim objektima odredene klase.
Nazivamo ih promenljivima | metodama klase.



Objekti mogu biti:

» Konstruktori za cuvanje podataka: polje, stekovi, linkovane liste, binarna stabla, ...
e Ljudski entiteti: radnici, studenti, kupci, prodavci, ...

 Kolekcije podataka: inventar, li¢ni podaci, recnik, tabela geografske Sirine i duZine
za gradove sveta, ...

* Tipovi podataka koje definiSe korisnik: vreme, uglovi, kompleksni brojevi, tacke u
ravni, ...

» Komponente u kompjuterskim igrama: automobili u trci, pozicije u raznim igrama
(Sah, mica, ...), Zivotinje u eko-simulaciji, suparnici i prijatelji u avanturistickim
igrama, ...



Klase | objekti

navede ti akai nazvrelji. Npr.
promenljiva A Ce Cuvati celobrojni tip podatka: int A;.

 Tek posle deklaracije promenljiva se moze
Inicijalizirati | upotrebiti u programul.

« Slicno je i sa klasom. Tek posle deklaracije klase

ona moze posluziti za kreiranje objekata.




Klase | objekti

prostora za smestanje pojednih objekata tipa te

klase. Klasa se definiSe opisom class Ciji je opsti
oblik:

class identifikator {

* public: ¢clan clan -

* private: ¢clan clan - -

e protected: c¢lan c¢lan - - };



Klase | objekti

« Clan

v Definicija atributa

(globalnih) funkcija: Za metode kOje se definisu u defInICIjI klase
podrazumeva se maodifikator inline. Oni se, dakle, ugraduju
neposredno u kod.
v" Metode koje se u definiciji klase samo deklariSu, moraju da budu
definisane na nekom drugom mestu, izvan definicije klase. Te metode,

takode, mogu da se neposredno ugradu1u u kod, ali to treba uraditi
primenom modifikatora inline -prilikom defmlsanja

v" Naredba typedef i enum kojom se uvodi identifikator tipa ili
identifikatori simboliCkih konstanti, ali koji ne stvaraju Clanove klase
(ne utiCu na veliCinu objekata niti na funkcionalnost klase).



Klase | objekti — ograniCenja

private protected

\/A|U

(enkapsulirani su). javnim klase, kao I klasa
Ovim ¢lanovima élanovima klase izvedenih iz te
mogu pristupati (engl. public klase, alinei
samo funkcije class members). korisnicima spolja,
¢élanice klase. Ovi | erlliell S
¢lanovi nazivaju se zasticenim
privatnim ¢lanovima Clanovima klase
klase (engl. private (engl. protected
class members). class members)

Preporucuje se da se klase projektuju bez javnih podataka
¢lanova. Podaci €lanovi treba da budu privatni, osim ukoliko postoje
jaki razlozi sa suprotnu odluku. Javne treba da budu samo funkcije
¢lanice koje predstavljaju operacije date apstrakcije koje su na
raspolaganju korisnicima klase. Zasticene su obi¢no jednostavne
operacije klase.



Klase | objekti

* To su sledeca bitna obelezja:
— < atribut
— » metoda

— « kapsuliranje podataka i ogranicenje pristupa samo
atributima klase

— « konstruktor
— o destruktor



double duzina; // duzina kutije u cm.
double sirina; // sirina kutije u cm.
double visina; // visina kutije u cm. };

U klasi Kutija definiSe se pristup atributima
clanicama — instancama klase koji ce slediti...



— Kutija Kutijal; // Objekat Kutijal tipa klase Kutija
— Kutija Kutija2; // Objekat Kutija2 tipa klase Kutija

Kutijal Kutija2

duzina sirina visina 8 duzina sirina visina 8

8 bajta 8 bajta 8 bajta 8 bajta 8 bajta 8 bajta




Operator Direct member access — direktni

pristup Clanu (.)

Kutija2.visina = 18.0;

[* Dodeljivanje vrednosti ¢lanu visina,
objekta Kutija2, klase tipa Kutija*/



Kutija Kutija2; // Deklarisanje objekta Kutijal klase Kutija
double zapremina = 0.0; // postavljanje zapremine na pocetnu vrednost
Kutijal.visina = 18.0; // Definisanje vrednosti
Kutijal.duzina = 78.0; // clanova
Kutijal.sirina = 24.0; /I objekta Kutijal
Kutija2.visina = Kutijal.visina - 10; // Definisanje clanova objekta Kutija2
Kutija2.duzina = Kutijal.duzina/2.0; // u odnosu na
Kutija2.sirina = 0.25*Kutijal.duzina; // postavljenje u objektu Kutijal
/lllzracunavanje zapremine Kutijal
zapremina = Kutijal.visina * Kutijal.duzina * Kutijal.sirina;
cout << endl << "zapremina of Kutijal =" << zapremina;

cout << endl << "Kutija2 ima konacnu zapreminu " << Kutija2.visina *
Kutija2.duzina * Kutija2.sirina << " kubnih cm.";

cout << endl // Prikaz velicine Kutijal u memoriji
cout<< “Objekat Kutijal zauzima" << sizeof Kutijal <<" bytes."; cout <<endl;
return O; }



Klase | objekti

— Atributi, Clanovi klase:
* BrojKonta (broj konta) |
« SaldoKonta (saldo konta).

 Atributi u klasi Konto pripadaju celobrojnom tipu
podataka - integer.

» Jedna metoda ( funkcija ) klase Konto moze biti

uplata, a oznacava povecanje stanja (salda) na
kontu.



Klase | objekti

Naziv klase: Konto

Atributi:

Metoda:

Int BrojKonta ;
Int SaldoKonta:

Uplata;




Klase | objekti

Deklaracije .strukture i klase.

~ _ s e
struct Konto class Konto
d f
int BrojKonta; int BrojKonta;
int SaldoKonta; int SaldoKonta
s 53

¢ Deklaracua klase ima slededi |zgled _'J

class naziv_klase // zaglavlje klase.

{
// telo klase.
}; Deklaracija klase uvek zavrsava znakom ;




Klase | objekti

« U primeru koji sledi, kreiraju se te tri objekta - instance klase
KONTO:

— KONTO ZiroRacun;
— KONTO GotovinskiRacun;
— KONTO RaéunStednje;

« Objekti se mogu kreirati tek nakon deklaracije klase KONTO | stoje
na raspolaganju za dalju obradu.



Klase | objekti - skrivanje
Informacija

definisanih metoda.
Kako se primenjuju nacela skrivanja informacija u C++7?

Ponovo je potreban raniji primer.

U deklaraciji klase KONTO nalaze se atributi BrojKonta |
SaldoKonta. Ako nista nije naznaceno, atributi su
deklarisani kao privatni upotrebom kljuCne reci private.
To znaci da spolja nije moguce pristupiti atributima i
njihovim vrednostima unutar klase KONTO.

Tako se realizuje nacCelo skrivanja podataka.



Treba paziti na !

° }’

« void main()

* {

KONTO ZiroRadun:; //Kreiranje objekta ZiroRadun
ZiroRadun.BrojKonta=555666; // Objekt instanciran, ali
[Igreska u kompajliranju!!!

)



Klase | objekti

Class Object

P

public Data Members |:

Mormal Function
not in the class

Error 4]

Mo Access

Error ¥~

public Function Members |=:_

private Data Members

private Function Members

Loljoun) Jaguiall Aue Ag
slaguialll ||B 0] 55500y 834




Ali postoje resenja !

« Kako je onda moguce pristupiti podacima jednog
objekta, npr. podatku SaldoKonta?

Postoje dve mogucnosti:

— Jedna je putem metode koja moze menjati podatke. Ta
mogucnost Ce se prikazati nesto kasnije.

— Druga je upotreba kljucne reci ,,public”- javni. Atributi se
deklarisu upotrebom kljucne reci public Sto ilustruje sledeci
primer.



ISPRAVNOQO!

int SaldoKonta // sada su ovi ¢lanovi javni

|3

void main()

{

I§ONTO ZiroRaéun; // formiranje - instanciranje objekta ZiroRaéun
ZiroRacun.BrojKonta=555666; //Pristup instanci i dodela vrednosti
ZiroRaéun.SaldoKonta=12341; )

cout<<“Broj ziro racuna je: “<<eroRaéun.BrojKonta;
cout<<“Stanje na racunu je: “<<ZiroRacun.SaldoKonta;

}



// Deklaracija
class KONTO

{
private: Ej!

int SaldoKonta;
public:
int BrojKonta;

)&

=

// Defigicija
KONTO ZiroRacun;

]

[/ Pristup
ZiroRacun.SaldoKonta=
=12341




Klase | objekti

Int itsWeight; };
. Int main()
{ Cat Frisky; // instanca klase Cat je objekat Frisky
Frisky.itsAge = 5; // dodela clana klase promenljivoj-objektu
cout << "Frisky is a cat who Is ";
cout << Frisky.itsAge << " years old.\n";

return O; } e+ "C:\BRIS\Debug\Cpp1.exe”

Frisky iz a cat who iz 5 years old.
Press any key to continue




Klase | objekti

Nesto n;

Nesto *pn;
Nesto &un;
public:

Int c;

int g (int);

Nesto h (Nesto);

};

Nedostaje
private:
Ali se podrazumeva

Privatna metoda.
!/ GRESKA: ne moze atribut tipa Nesto!
// Pokaziva¢ na Nesto moze.

// Upucéivaé na Nesto moze.

/[ Javni atribut.

/[ Javna metoda.

// Metoda tipa Nesto moze,

// takode i argument tipa Nesto.



Klase | objekti

objektima:

v' definisanje (stvaranje) objekata i nizova objekata ([]),
v’ definisanje pokazivaca (*) i upucivaca (&) na objekte,
v dodeljivanje vrednosti (=) jednog objekta drugom,

v nalazenje adresa objekata (&) i pristup objektima na
osnovu adrese (*) ili indeksiranjem ([ ] ),

v' prisrup ¢lanovima objekata neposredno ( .) ili posredno

(->).



Metode Klase

— Metode zato osiguravaju i primjenjuju nacelo tajnosti
podataka.

— Prostor njihove upotrebe je klasa.

— One ne postoje izvan klase. Metode se mogu pozvat
samo unutar klase ili ih moze pozvati instanca klase.

— PomocCu metoda klase se moze pristupiti svim
atributima klase bez obzira na njihova ogranicenja
pristupa.




Metode Klase

— Metode deklarisane kao public omogucuju pristup
svim delovima klase.

— Metode private sluze za interni rad s klasom. Korisnik
Ih ne moze pozivati. Zato su privatne i skrivene od
spoljnjeg sveta.

— Metode protected. Njima mogu pristupiti samo klase
koje nasleduju metode svojih nadklasa.



Metode Klase

<povratni tip> naziv_metode
(<tip>argument_1,

<tip>argument_2,...<tip>argument_n);



Deklaracija metode

public:
int Saldo_procitati(void); // Deklaracija metode public
5 /I u okviru klase

e U klasi KONTO deklarisana je metoda:

int Saldo_procitati(void). Povratni tip podataka metode
int Saldo_procitati(void) je integer, naziv metode je
Saldo_procitati, a metoda ima samo jedan argument

tipa void.



Primer definicije metode unutar
klase.

int BrojRacuna; //Deklaracija atributa

Int SaldoKonta;

public:

int Saldo_progitati(void) // Definicija metode Saldo_progéitati
{ return(SaldoKonta);// Telo metode Saldo_procitati }

};

Posle deklaracije moramo definisati metodu. Definisati
metodu znacéi detaljno prikazati Sta ta metoda radi.



Primer definicije metode izvan

(class operator), a njegov S|mbol je ».:“. Naziva se i operator
razreSenja dosega ili podrucja vrednosti. Njime definiSemo
pripadnost date metode.

* int KONTO::Saldo_procitati(void) //Glava metode:

« { /I Metoda Saldo_procitati isporucuje vrednost atributa Saldo
/lklase KONTO

* return(SaldoKonta); // Telo metode:

Sada je jasno da metoda Saldo_procitati propada klasi KONTO



Primer definicije metode izvan
klase.

taj tip je int)
— naziv klase kojoj pripada metoda
— operator “::”,
— naziv metode
— argumenti unutar zagrada

— 1 na kraju telo metode u kome su naredbe. One
definiSu Sta ce metoda raditi.



Metode Klase

« Metode klase - funkcije Clanice klase:

Prlllkom odVOJenog deflnlsanja metode, definicija se |
nalazi izvan dosega kome pripada metoda.

 Zato Je neophodno operatorom za razresenje dosega
(::) navesti Ime klase kojo| pripada metoda. Drugi
operand u posmatranom slucaju, treba da je identifikator
metode koja se definiSe. Time se doseg navedene klase
prosSiruje na celu definiciju metode, pa unutar tela
metode Clanovi klase mogu da se koriste navodenjem
samo njihovih identifikatora.




Metode Klase

void print({
cout <<"x =" << x << endl;
cout <<"y =" <<y <<endl;

}

1

int main()
{ MetodaStampe IZVRSI;
IZVRSI.x=1;
IZVRSI.y=2;
|IZVRSI.print(); e “C:\temp\Debug\Cpp1.exe™
return 0; }

any key to continue




Metode Klase

int area (void) {return (x*y);} // metoda za izraGunavanje povrsine unutar klase

i
void Rectangle::set_values (int a, int b) // ona se definiSe izvan klase
{
X = a;
y =b;
}
int main ()

Rectangle rect; // Organizovanje instance rect klase tipa Rectangle

rect.set_values (3,4);
cout << "area: " <<rect.area();
return O;

}



Metode Klase

char *get(void);

int getlenght(void);
void cpy(char *s);
void cat(char *s);};

» char *CStr::get(void) /*vrati pokaziva€ na podatke znakovnog niza*/
* {return sData;}

* int CStr::getlenght(void) /*vrati duzinu niza*/

* {return strlen(sData);}

« void CStr::cpy(char *s) /*kopiraj sadrzaj argumenta */

« {strcpy(sData,s);}

« void CStr::cat(char *s) /*nadovezi sadrzaj argumenta */

« {strcat(sData,s);}



Metode Klase

Ovaj poziv funkcije nalaze objektu string1 da kopira u sebe
podatke “Ja se zovem” pa je kopiranje deo ponasSanja
objekta.

U stvarnosti se deSava sledece: prevodilac prepoznaje
stringl.cpy() kao poziv funkcije. On zna da je stringl
objekat klase CStr.Zato se poziv funkcije razreSava kao
poziv funkcije CStr::.cpy



Metode Klase

* Funkcije Clanice klase CStr:




Metode Klase

* Int godina;

« public: // Metode klase

- datum(); //konstructor

« datum(int,int,int);

« void postavidatum (int, int, int); //prototip funkcije
* void pokazi(); // prototip funkcije



Klase, atributi 1 objekti

* int main()

« |

- Cat Frisky;

. Frisky.SetAge(5);
. Frisky.Meow();

. cout <<"Frisky is acatwhois";

. cout << Frisky.GetAge() << " years old.\n";
. Frisky.Meow();

. return O;

© )

Press any key to continue




Metode Klase

KONTO (double iznos) //konstruktor
{

SaldoRacuna = iznos;

}

void depozit(double uplata) //uplata novca

{

SaldoRac¢una = SaldoRacuna + uplata;

}

cout << “Saldo racuna=" << SaldoRac¢una << endl;

}
}; llkraj klase KONTO

int main()
{
KONTO prvi(67000,00); //kreiranje objekta prvi raun
cout << “Pre uplate “;

prvi.prikaz(); //prikaz stanja

prvi.depozit(1215,70); /luplata
prvi.podizanje(3245,00); //podizanje novca

cout << “Posle transakcije, “;

prvi.prikaz(); //prikaz salda racuna

}




Summary of Operators

. member access expr . name
-> indirect member access L Y/N expr —> name
++ postfix increment L N Ivalue ++

-— postfix decrement L N Ivalue --

++ prefix increment R Y ++ lIvalue

-— prefix decrement R Y —— lvalue
sizeof  size of object R N sizeof expr
sizeof  size of type R N sizeof (type)
new dynamic object creation N new type
delete  dynamic object destruction N delete expr
~ bitwise complement R N ~ expr

! logic negation R N ! expr

- unary minus R N - expr

+ unary plus R N + expr

& address of R N & lvalue

* pointer dereferencing R Y *expr




Summary of Operators

- subtraction L N expr — expr
<< shift left L N expr << expr
>> shift right L N expr >> expr
< less than L N expr < expr
<= less than or equal to L N expr <= expr
> greater than L N expr > expr
S greater than or equal to L N expr >= expr
== equal L N expr == expr
= not equal L N expr ! = expr
& bitwise And L N expr & expr
” bitwise Exclusive Or L N expr ~ expr

| bitwise Or L N expr | expr
&& logic And L N expr && expr
| | logic Or L N expr | | expr
? o conditional operator L Y/N expr ? expr : expr




Summary of Operators

—-= subtraction and assignment R Y Ivalue —= expr
>>= sift right and assignment R Y Ivalue >>= expr
<<= sift left and assignment R Y Ivalue <<= expr
&= bitwise And and assignment R Y Ivalue &= expr

| = bitwise Or and assignment R Y Ivalue | = expr
n= bitwise Xor and assignment R Y Ivalue ~= expr

’ sequence L Y/N expr , expr




Klase, atributi 1 objekti

/[primer klase CRectangle za izracunavanje povrsine pravougaonika

void set_values (int, int);

int area (void) {return (x*y);}};

void CRectangle::set_values (int a, int b)
{ x=a; y=b;}

void main()

{CRectangle recta, rectb;

recta.set_values (3,4);

rectb.set values (5,6);

cout<<'"recta area: "<<recta.area()<<endl;
cout<<"rectb area: "<<rectb.area()<<endl;}

|zlaz iz programa:
recta area: 12
rectb area: 30



Klase, atributi 1 objekti

« /Iprimer klase CVector uz koriscenje operatora

« CVector CVector::.operator+(CVector param)
« {CVector temp;

e temp.x=x+param.x;

e temp.y=y+param.y,;

« return (temp);} |zlaz iz programa:
. main(yf 4,3

. CVector a(3,1);

. CVector b (1,2);

. CVector c;

. c=atb;

* cout<<c.x<<","<<c.y<<endl;
* return 0;}



Pristup Clanicama klasa

asl, Kada
kreira neku
novu klasu, da
direktno
pristupa
¢lanicama
ostalih klasa
koje moraju
biti public.

class Wheel {

public:

void inflate(int psi) const {}
|3

class Window {

public:

void rollup() const {}

void rolldown() const {}

1

class Car {

public:

Engine engine;

Wheel wheel[4];

Door left, right; // 2-door
)i

int main() {

Car car;
car.left.window.rollup();
car.wheel[0].inflate(2);

}




Konstruktori 1 destruktori

— Konstruktor je metoda koja moze prihvatiti parametre,
ali ne moze vratiti ni jednu vrednost pa ni tip void.

— Konstruktor nema povratne vrednosti.
— Konstruktor kreira 1 inicijalizuje objekte klase.

« Destruktor brise objekte | oslobada memoriju.
Kao | konstruktor | destruktor uvek sadrzi naziv
klase, ali se ispred naziva klase nalazi tilda linija
tj. znak ~. Destruktor nema argumente | ne
vraca nikakvu vrednost.




Konstruktori 1 destruktori

« Konstruktor se najcesce koristi za inicijalizaciju clanova
- promenljivih jednog objekta.

* Inicijalizacija je operacija kojom se objekat iskljucCivo
dovodi u neko pocetno stanje.

« U C++ ovaj postupak uglavnom radi konstruktor, koji
zauzima prostor u memoriji a poziva se implicitno
naredbama za definisanje podataka.



Konstruktori 1 destruktori

podrazumeva oslobadanje njihovog memorijskog
prostora, a koriste se kad imamo dinamicko zauzimanje
memorije.

Terminator prevodi objekat u neko zavrsno ili tacnije
“zamrznuto” stanje. Razliku izmedu destruktora i
terminatora je u tome Sto posle primene destruktora
objekat postaje nedostupan ( prakticno mu se oduzima
identitet ), dok ga terminator ostavlja u nekom od stanja
1z Kojeg se opet moze inicijalizovati bez promene
Identiteta.



Konstruktori 1 destruktori

Konstruktor objekta ima ulogu samo u zauzimanju memorije.
Podrazumevani konstruktor je konstruktor bez parametara. Ako u
klasi ima mnogo konstruktora prilikom implicitnog poziva poziva se
podrazumevani konsturuktor. Zato klasu Cesto tako pisemo da
napisemo | podrazumevani konstruktor da bi u pomenutom slucaju
on bio pozvan. Podrazumevane vrednosti parametara se ne vezuju
iskljuCivo za konstruktore vec i za slobodne funkcije i metode.

Konstruktor kopije sluzi za pravljenje kopije objekta. Pojavljuje se
u kontekstu prenosenja argumenata po vrednosti. On je zaduzen da
ceo objekat kopira na stek, on postoji u svakoj klasi (ugraden).
Konstruktor treba da bude otvorena metoda.



Konstruktori 1 destruktori

konstruktor
(constructor)

* int dan; /I privatne promenljive’koje se koriste za ¢uvanje

* int mesec;

* int godina;

« public: I/ Metode klase

e datum(); //konstructor

e datum(int,int,int);

e void postavidatum (int, int, int); //prototip funkcije
« void pokazi(); //function prototype};



Konstruktori 1 destruktori

void datum::postavidatum (int dd, int mm, int yy)
{

dan=dd;

mesec=mm;

godina=yy;

}

void datum::pokazi (void)

{

cout<<”Dan:”<<dan<<”\n”’<<”’Mesec:”’<<mesec<<’\n”’<<”Godina:’<<godina;

}



Konstruktori 1 destruktori

U gornjem primeru konstruktor inicijalizuje datum na 1.1.2010. godine.

Svaka klasa mora imati najmanje jedan konstruktor.
Ime konstruktora mora biti jednako imenu klase.

lako nije prikazano u gornjem primeru, konstruktor moze imati i
parametre.

Konstruktor ne vraca nikakvu vrednost (Cak ni void).

Objekat se moze stvoriti samo jednom kao sto se i promenljiva
samo jednom moze definisati.

AR



Konstruktori 1 destruktori

datum::datum(int dd,
{

dan=dd;
mesec=mm;
godina=yy; //ovo je definicija konstruktora
}

Primer kako pozvati oba konstruktora:

datum petak; /*ovo Ce pozvati konstruktor sa predefinisanim
vrednostima*/

datum danas(15,11,2007); //ovo Ce pozvati novi konstruktor

int mm, int yy)



Konstruktori 1 destruktori

Primer:

; P P
}int god; // podatak: kO|IkO ima god
Osoba::Osoba (char *i, int g) {
If (proverilme(i)) I/ proveri ime
Ime=i;
else

iIme=""necu da ti kazem ko"";
}god:((g>:o && g<=100)?g:0); // proveri godine



Konstruktori 1 destruktori

Bora.koSi();
mojOtac.koSi();

 Moguce je definisati 1 funkciju koja se poziva uvek kada
objekat prestaje da zivi. Ova funkcija naziva se destruktor

(destructor)



Destruktori

destruktora

objekta.

« Sintaksa za destruktor je vrlo jednostavna:
« ~Ime klase();

« U nasem primeru:

o ~datum();

» Destruktori se koriste za Ciscenje memorije
nakon sto su objekti unisteni.



Konstruktori 1 destruktori

[lprimer klase CRectangle sa upotrebom konstruktora

int area (void) {return (width*visina);}// f-ja clanica klase

I 1zlaz iz programa:
CRectangle::CRectangle (int a, int b)

{width=a; visina=Db;}

main(){

CRectangle recta (3,4);// novi objekat, instanca klase
CRectangle rectb (5,6); );// novi objekat, instanca klase

cout<< "recta area: "<<recta.area()<<endl;// primena f-je nad objektom
cout<< "rectb area: "<<rectb.area()<<endl;// primena f-je nad objektom

}

recta area: 12
rectb area: 30



Konstruktori 1 destruktori

ZADATAK

ce Ispisati koordinate tacke.

* b) Dodati metodu koja ce izracunati
udaljenost izmedu dve tacke I ispisati
udaljenost na ekranu. Funkciju preopteretiti
da racuna udaljenost zadane tacke od
sredista koordinatnog sistema.



Konstruktori 1 destruktori

~ O . ) KO

« ~Point(); //destruktor
« void SetXY(int,int); //Deklaracija metode SetXY

« void Distance(Point,Point); //Deklaracija metode Distance
« void Distance(Point);

.

« Point::Point(){ /Definisanje konstruktora

» SetXY(0,0);

 cout<<"Poziv konstruktora bez parametara"<<endl;

©}

* Point::Point(int InitX,int InitY){ //Preoptereéeni konstruktor
«  SetXY(InitX,InitY); //[Poziv metode SetXY

 cout<<"Poziv preoptereéenog konstruktora "<<endl;

* )



Konstruktori 1 destruktori

0=S0 P1.X-P2.x P1.X-P2.x P1l.y-P2.y Pl.y
« cout<<"Udaljenost dveju tacaka je d="<<d<<endl;
* }

« void Point::Distance(Point P1) {

« d=sqrt((P1.x-0)* (P1.x-0) + (P1.y-0)* (P1.y-0));

« cout<<"Udaljenost od koordinatnog pocetka je d="<<d<<endl,
* }

« Point::~Point() { //Definisanje destruktora

 cout<<"Poziv destruktora"<<endl;

* )



Konstruktori 1 destruktori

GLAVNI PROGRAM:

Point P2(10,10); /*Stvaranje
P2 preopterecenim
konstruktorom®*/

Point P3(15,18); /*Stvaranje
P3 preopterecenim
konstruktorom?*/

P1.SetXY(5,5);
P1.Distance(P1,P2);
P3.Distance(P3);

}

e "C:ABRIS\Debug\Cpp1.exe”

W =R ¥=B

Poziv konztruktora hez parametara
n=1@ ¥Y=1@

Poziv preopterecenog konstruktora
H=15 ¥Y=18

Poziv preopterecenog konstruktora

W =0 ¥=5

Udaljenost dveju tacaka je d=7.@87187
Poziv destruktora

Pozdiv destruktora

ldaljenost od koordinatnog pocetka je d=23.4307
Poziv destruktora

Poziv destruktora
Poziv destruktora
Poziv destruktora
Pressz any key to continue




Konstruktori 1 destruktori

/lprimer klase CRectangle sa upotrebom konstruktora i destruktora

int area (void) {return (*width**visina);}//f-ja clanica klase};

|3 : :
CRectangle::CRectangle(int a,int b) Izlaz iz programa:
{width=new int; visina=new int;*width=a;*visina=b;} recta area: 12
CRectangle::~CRectangle (){delete width; delete visina;} rectb area: 30
main() '

{

CRectangle recta (3,4); //novi objekat, instance klase

CRectangle rectb (5,6); //novi objekat, instance klase

cout<< "recta area: "<<recta.area()<<endl;//primena f-je nad objektom
cout<< "rectb area: "<<rectb.area()<<endl;//primena f-je nad objektom
return O;

}



Konstruktori 1 destruktori

Kreiranje objekta u slobodnom skladistu

e "C\BRISNDebug\Cpp1.exe™

SimpleCat Frisky...
Constructor called.
SimpleCat *pRags = new SimpleCat...
Constructor called.

private:

' intitsAge: ) Exiting, juatch Frisky go...
. SimpleCat::SimpleCat() Press any key to continue_
. { cout <<"Constructor called.\n";
. itsAge = 1; }
. SimpleCat::~SimpleCat()
. { cout <<"Destructor called.\n"; }
int main()
. { cout <<"SimpleCat Frisky...\n";
. SimpleCat Frisky;
* cout <<"SimpleCat *pRags = new
SimpleCat...\n";
. SimpleCat * pRags = new SimpleCat;
. cout << "delete pRags...\n";
. delete pRags;
. cout << "Exiting, watch Frisky go...\n";
. return O;



Konstruktori 1 destruktori

/lprimer klase CRectangle sa upotrebom ukazatelja

|zlaz iz programa:
a area: 2

*b area: 12
main()
{ *C area: 2
CRectangle a, *b, *c;
CRectangle *d=new CRectangle[2]; d[O] area: 30
b=new CRectangle;
c=&a; d[1] area: 56

a.set_values(1,2);

b->set_values(3,4);

d->set_values(5,6);

d[1].set_values(7,8);

cout<<"a area: "<<a.area()<<endl;//[primena f-je nad objektom
cout<< "*b area: "<<b->area()<<endl;//primena f-je nad objektom
cout<< "*c area: "<<c->area()<<endl;//primena f-je nad objektom
cout<< "*d[0] area: "<<d[0].area()<<endl;//primena f-je nad objektom
cout<< "*d[1] area: "<<d[1].area()<<endl;//primena f-je nad objektom
return O;

}



Konstruktori 1 destruktor

Koriséenje this pointera

. int GetWidth() const { return itsWidth; }

. private:

. int itsduzina; e CCIABRISNDebughCpp1.exe™

* int itsWidth; }; theRect is 18 feet long.

. Rectangle::Rectangle() theRect is § feet wide.

. { itswidth = 5; theRect iz 28 feet long.

. itsduzina = 10; } theRect is 18 feet wide.
L Preszs any key to continue

. Rectangle::~Rectangle()

y {}

. int main()

. { Rectangle theRect;

- cout << "theRect is " << theRect.Getduzina() <<" feet long.\n";

- cout << "theRect is " << theRect.GetWidth() <<" feet wide.\n";

. theRect.Setduzina(20);

. theRect.SetWidth(10);

0 cout << "theRect is " << theRect.Getduzina()<<" feet long.\n";

O cout << "theRect is " << theRect.GetWidth()<<" feet wide.\n",

. return O; }



N N

Nasledivanje

Nasledvanje je mehanizam pomocu koga je na temelju postojecih klasa
moguce definisati nove i prosirene klase. Ideja nasledvanja je da se odrede
sliéne klase i da se pri nasledvanju promene samo neka specifi€éna svojstva,

dok se ostala svojstva nasleduju u nepromenjenom obliku.

Svaki konstruktor izvedene klase trebao bi pozvati konstruktor nadredene klase

Npr. klasa Tacka moze biti nadredena klasi Krug (krug se moze opisati pomoc¢u
ta€ke i pripadajuceg radijusa)

Ideja nasledivanja je da svaki objekat podredene klase sadrzi promenljive |
metode nadredene klase. Ako se promenljive u nadredenoj klasi nalaze pod
privatnim pristupom (private) onda im se ne moze pristupiti iz podredene klase.
Da bi im se moglo pristupiti promenljive bi se morale nalaziti pod kljuénom reci
protected, sto bi znaéilo da im metode iz podredene klase mogu pristupiti. Ali
ako zelimo zadrzati fleksibilnot i integritet prezentacije podataka u osnovnoj
klasi moramo ih drzati kao protected. Stoga ako je moguée, podredene

klase bi trebale koristiti metode sa javnim pristupom (public) u nadredenoj
klasi kako bi pristupile zastiéenim podacima.



Nasledivanje

Derived Class

Base Class

Data Mermbers Data Merbers

Function Mermbers Function Members

Constructors

Destructor
Cwerloaded =

Other Chierloaded Ops p| Other Cerloaded Ops

Cwen Data Members

Chwent Function Members

Chwen Canstructors

Chwernt Destructor

klasa naslednik:public osnovna klasa



Nasledivanje

Primer:

» class B: public A {

* public:

« void print() {

» cout <<”Metoda koja pripada podredenoj klasi ’<<endl;}

° }’

« void main() {
« A ODbjl;

« B Obj2;

« Objl.print(); //Ovo poziva metodu iz nadredene klase
« Obj2.print(); //Ovo poziva metodu iz podredene klase
« Obj2.A::print(); //Ovo poziva metodu iz nadredene klase pomocu operatora ::

* )



Nasledivanje

. /[l Program pokazuje kako se izvrsavaju konstruktori i destruktori u osnovnoj klasi

. #include <iostream.h>
. class Osnovna_Klasa

- {

. protected:

. intn;

. public:

. Osnovna_Klasa(int i = 0); // Konstruktor sa jednim argumentom

. ~Osnovna_Klasa();

M

. Osnovna_Klasa::Osnovna_Klasa(int i) : n(i)// ako pravimo polje intedzera svi se inicijalizuju na 0
- {

. cout << endl;
. cout << "lzvrsen konstruktor klase Osnovna_Klasa: "<< "Podatak clanicainicijalizovana na" << n << endl;

)
. Osnovna_Klasa::~Osnovna_Klasa()
A

. cout << endl;
. cout << "lzvrsen destruktor klase Osnovna_Klasa "<< "za objekat sa podatkom clanicom " << n << endl;

-}

. class lzvedena_Klasa: public Osnovna_Klasa
-

. protected:

. int m;

. public:

. lzvedena_Klasa(int j = 0);

. ~lzvedena_Klasa();

L &



* lzvedena Klasa::lzvedena Klasa(int ) : Osnovna_Klasa(j+1), m(j)
-

e cout<<endl;

e cout <<"lzvrsen konstruktor za izvedenu klasu Izvedena_Klasa: "
+ << "Podatak clanicainicijalizovanana™"

* << m <<endl;}

* lzvedena Klasa::~lzvedena_ Klasa()

-

« cout<<endl;

* cout <<"lzvrsen destruktor klase Izvedena Klasa"

*+ <<"zaobjekat sa podatkom clanicom "

* << m<<endl

©
* int main()
© {

* cout <<"Kreira se objekat klase Osnovna_Klasa: " << endl,
« Osnovna_Klasa obekt_osnovne_klase(4);

 cout<<endl;

* cout <<"Kreira se objekat klase lzvedena_Klasa: " << endl;
* lzvedena Klasa obekt izvedene klase(7);

* returnO;

© )



1zlaz 1z programa:

en "C:\temp\Debug\Cpp1.exe™

Izvrzen konstruktor klase Osnovna_Klasza: Podatak clanica inicijalizovana na 4 .

Kreira se ohjekat klase Osnovna_Klasa =

Kreira se ohjekat klasze Isvedena_Klaza :
Izvrsen konstruktor klase Osnouna_Klasza: Podatak clanica inicijali=zovana na 8

Izvrzen konstruktor za izvedenu klasu Izvedena_Klasa: Podatak clanica inicijali=
ovana na 7

Izvrzen destruktor klase Izvedena_HKlasa za objekat sza podatkom clanicom 7
Izvrzen destruktor klaze Osnovna_Klasza =za obhjekat za podatkom clanicom 8

Izvrzen deztruktor klase Osnovna_Klasa =za ohjekat sa podatkom clanicom 4
Preszz any key to continue



Nasledivanje

Sa druge strane
nasledivanje je bitno kao
sredstvo kojim se
obezbeduje viSekratna
upotreba.

generalizacija D
s

Q specijalizacija




Nasledivanje

A predak / osmovna klasa / davalac

B potomak / naslednik / izvedena klasa / primalac




Osobine nasledivanja:

U klasi B se mogu dodati nova polja ili metode.

- Moguénost modifikacije metoda — isti posao u klasi A i klasi B
se ne izvrSava istom metodom. Modifikacija metode se zove
redefinisanje, jer nema drugog nacina da metodu promenimo
nego da je ponovo napisemo pod istim imenom.

- Tranzitivhost — ako klasa C nasleduje klasu B, a ona nasleduje
klasu A, onda klasa C nasleduje klasu A.

- Visestruko nasledivanje — nasledivanje kod koga klasa
nasleduje dve ili vise klasa.



Nasledivanje

Maloletnik (char* ime, char* staratelj, int godine);
void koJeOdgovoran();

private:

char *staratelj;

I

void Maloletnik::koJeOdgovoran (){
cout<<'"Za mene odgovara "'<<staratelj<<".\n"";

}

Maloletnik::Maloletnik (char *i, char *s, int g) :
Osoba(i,g), staratelj(s) {}



Nasledivanje

Osoba otac(''Petar Petrovic",40);
Maloletnik dete(**"Milan Petrovic","' Petar
Petrovic'',12);

otac.koSi();

dete.koSi();

dete.koJeOdgovoran();

otac.koJeOdgovoran(); // ovo, naravno, ne moze!




Nasledivanje

CPolygon

CTriangle

Klasa CPoligon sadrzi Clanove koji su opsti za sve mnogouglove pa u nasem
slucaju Clanovi width i visina za klasu CRectangle i Ctriangle biCe proizvodi te
klase.



Nasledivanje

/lprimer klase CPolygon i naslednih klasa CRectangle | CTriangle

class CRectangle: public CPolygon { //klasa naslednik:public osnovna klasa
public:

int area (void)

{ return (width * visina); }};

class CTriangle: public CPolygon { //klasa naslednik:public osnovna klasa
public:

int area (void)

{ return (width * visina/2); }};

main() { |zlaz iz programa:
CRectangle rect;//instanca, novi objekat
CTriangle trgl; //instanca, novi objekat rect area: 20
rect.set_values(4,5); trgl area: 10

trgl.set_values(4,5);

cout<<'"rect area: "<<rect.area()<<endl;

cout<<"trgl area: "<<trgl.area()<<endl;
return O;

}



Polimorfizam

Polimorfizam

Univerzalni

Parametraski

Inkluzioni

AD HOC

Preklapanje

Koercitivai




Polimorfizam

— parametarski polimorfizam funkcije je osobina
funkcije da podesava svoje ponasanje prema tipu
podataka. Klase I tipovi koji Iskazuju osobine ovog
polimorfizma su genericke klase i genericki tipovi.

— Inkluzioni polimorfizam je osobina promenljive da

mote istovremeno pripadatai veCem broju tipova (npr.
char koji je I int)



Polimorfizam

— preklapanje je polimorfizam kada u jednoj klasi mogu
da se nadu funkcije sa istim imenom i operatori sa
Istim znakom.

— koercitivni (prinudni) polimorfizam, promenljiva biva
prinudena da se ponasa kao neka druga promenljiva
Il kao promenljiva drugog tipa, odnosno prinudena je
da promeni svoj tip. RazliCito ponasanje iste
kategorije.



Polimorfizam

S ~Imamo li viSe izvedenih klasa, mozemo pojednostaviti rukovanje s
njima koristeéi pokazivac ili referencu na osnovnu klasu.

oji pokazuje, prevodilac moze razli¢ito interpretirati upotrebu takvog
pokaziva€a (polimorfizam).

OsnovnaK *p;
lzvedenaK1 a;
lzvedenaK?2 b;
p=&a;

p=&Db;

p=new lzvedenaKs3;

Izvedena klasa mo¢i ¢e koristiti public i protected metode osnovne klase, ali se
te metode takode mogu i nadopuniti ili €éak ponovo definisati u izvedenoj klasi.
Ispred deklaracije metode osnovne klase koja €e biti redefinisana u nekoj
izvedenoj klasi potrebno je staviti kljuénu rec virtual. Tada ée prevodilac
pozvati istoimenu metodu izvedene klase, €ak i kada je pokazivaég, koji
pokazuje na objekat izvedene klase, iz osnovne klase.



Polimorfizam

Primer:

« class B : public A{ // klasa B je izvedena klasa od klase A
* public:

« virtual void funkcija() {

» cout<<”Poziva se B::funkcija()”’<<endl;

© 1

.

« class C: public B {
* public:

« virtual void funkcija() {

+ cout<<”Poziva se C::funkcija()”’<<endl;
© 1

.



Polimorfizam

drugacije, svojstveno izvedenoj klasi Zena:

class Osoba {

public:
Osoba(char* ime, int godine); I/ konstruktor
virtual void koSi(); I/ virtualna funkcija
protected: // dostupno naslednicima
char* ime; // podatak: ime i prezime
Int god; // podatak: koliko ima god
Ji

Osoba::Osoba (char* i, int g) : ime(i), god(qg) {}



Polimorfizam

private:
char* devojacko;

};

Zena::Zena (char* i, char* d, int g)
: Osoba(i,g), devojacko(d) {}

void Zena::koSi () {
cout<<'"Ja sam "'<<ime<<", devojacko prezime "'<<
devojacko<<".\n"";

}



Polimorfizam

razlicitim trenumma Izaziva razI|C|te akcije naziva se
polimorfizam.

Preciznije, ovde govorimo o tzv. jakom polimorfizmu, sa
obzirom da se definise i tzv. slabi polimorfizam, koji
prosto podrazumeva da promenljive razliCitih tipova
mogu imati metode istog imena koje rade razliCite stvari,
tako da primena iste metode nad promenljivima razliCitog
tipa izaziva razliCite akcije.



Polimorfizam

[* pri Cemu se prvi put promjenljiva s ponasa poput objekta klase
“Student” */

cout << end];

delete s;

s = new DiplomiraniStudent("Miki Maus", 3412, 2004);
s->Ispisi();

[* pri Cemu se drugi put promjenljiva s ponasa poput objekta klase
“‘DiplomiraniStudent” */

delete s;

U ovom slucaju, “s” je tipiCan primer polimorfne promenljive.



Polimorfizam

virtualna funkcija

projektovani, ne vide nikakvu promenu zbog uvodenja izvedene
klase. Oni uopste ne moraju da se menjaju:

I/l Funkcija ispitaj propituje osobe i
// ne mora da se menja:

void ispitaj (Osoba* hejTi) {
hejTi->koSi();
}



Polimorfizam

polymorphism

Maloletnik dete(**Milan Petrovic',"'Petar Petrovic',12);

Ispitaj(&otac); // pozvaée se Osoba::koSi()
Ispitaj(&majka); // pozvaée se Zena::koSi()
Ispitaj(&dete); // pozvaée se Osoba::koSi()

/* 1zlaz Ce biti:

Ja sam Petar Petrovic i imam 40 godina.

Ja sam Milka Petrovic, devojacko prezime Mitrovic.
Ja sam Milan Petrovic i imam 12 godina.

*/



Polimorfizam

- {return (width * visina); }};

» class CTriangle: public CPolygon { //klasa naslednik:public osnovna klasa

* public:

* intarea(void)

« {return (width * visina/2); }}; Izlaz iz programa:
. main(){ rect area: 20
. CRectangle rect; trgl area: 10
- CTriangle trgl;

. CPolygon *ppolyl=&rect;

. CPolygon *ppoly2=&trgl;

. ppolyl->set_values(4,5);

. ppoly2->set_values(4,5);

. cout<<'"rect area: "<<rect.area()<<endl,

. cout<< "trgl area: "<<trgl.area()<<endl;

. return O;

©



Klase | prijateljske funkcije

jeu defInICIjI te klase da se navede njen prototlp ili deflnlcua sa
modifikatorom friend na pocetku:

« friend tip funkcija (argumenti );
« friend tip funkcija (argumenti ) blok

. Nije bitno da li se funkcija proglasava prijateljskom funkcijom u
privatnom ili javhom delu klase, posto ona nije Clan posmatrane
klase. Ako se navede deflnlcua funkcije, modifikator inline se
podrazumeva, kao i za ¢lanove klase. Uprkos tome, identifikator
funkcije necCe imati klasni doseg, vec¢ pripas¢e dosegu identifikatora
cele klase. NajCeSce je to datoteCki doseg.



Klase | prijateljske funkcije

Dodavanjem identifikatora “friend” ispred deklaracije funkcije,
proglasavamo tu funkciju prijateljskom funkcijom klase u kojoj se
nalazi. Prilikom proglasavanja funkcija za prijateljske, princip
skrivanja informacija ne sme biti naruSen. Da se to ne bi desilo klasa
proglasava funkciju prijateljskom.

| klase se mogu proglasiti prijateljskim, a takode i metode jedne
klase u drugoj.

KorisCenjem prijateljskih funkcija dobijamo povecanu brzinu
izvrSenja funkcije, jedna funkcija mote pristupiti Clanovima nekoliko
klasa. Koriste se kod preklapanja operatora.



Prijateljska (friend) metoda

Primer

class KONTO
{

friend class KlasaPrijatelj; // friend-deklaracija
private: //Deklaracija atributa | metoda klase KONTO

b

« Svi objekti klase KlasaPrijatelj mogu pristupiti privatnim
atributima | metodama klase KONTO.



Prijateljske funkcije klasa

/lprimer klase CRectangle sa uvodjenjem prijateljske funkcije

void CRectangle::set_values (int a, int b)

{ width=a; visina=b; }

CRectangle duplicate (CRectangle rectparam)
{CRectangle rectres;

rectres.width=rectparam.width*2; Izlaz iz programa:
rectres.visina=rectparam.visina*2;

return (rectres); } recta area: 6
main(){ rectb area: 24

CRectangle recta,rectb;//novi objekat, instanca klase
recta.set_values(2,3);

cout<<'"recta area: "<<recta.area()<<endl;
rectb=duplicate (recta);

cout<<"rectb area: "<<rectb.area()<<endl;



Virtualne funkcije

int area (void)

{ return (width * visina); }};

class CTriangle: public CPolygon { //klasa naslednik:public osnovna klasa
public:

int area (void)

{ return (width * visina/2); }};

« main(){

. CRectangle rect; .

. CTriangle trgl: |zlaz iz programa:
. CPolygon *ppolyl=&rect; 20

. CPolygon *ppoly2=&trgl;

. ppolyl->set_values(4,5); 10

. ppoly2->set_values(4,5);

. cout<< ppolyl->area()<<endl;

. cout<< ppoly2->area()<<endl;

 return 0;}



EVEI I GRERE

int side;
public:
void set_side (int a)
{ side=a; }
friend class CRectangle; };
void CRectangle::convert (CSquare a)
{ width=a.side;
visina=a.side; }

main(){
CSquare sqr;
CRectangle rect;
sqr.set_side(4);
rect.convert(sqr);
cout<< "rect area: "<<rect.area()<<endl;
return O;

}

|zlaz iz programa:

rect area: 16



Primeri:

counter = initVval; }
void Counter::inc () {
counter = counter +1; }
int Counter::val () {
. return counter;}

|zlaz iz programa:

. void main () { 1 4
. Counter* c1 = new Counter(0);
. Counter* c2 = new Counter(3); 3 4

. c1->inc(); c2->inc();

. cout<<cl->val()<<" "<<c2->val()<<endl;
. c1->inc(); c1->inc();

. cout<<cl->val()<<" "<<c2->val()<<endl;
. delete c1;

. delete c2;



