Osnhove objektno
orijentiranog programiranja
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Metode

public string Dohvati Detalje(),:E;g?zzszzzg
{

return ,Ime:
»+this.ime+”\nPrezime:




Instanciranje objekata




Konstruktori

* Priinstanciranju objekta pozivom operatora new poziva se konstruktor klase.

* Konstruktor je metoda koja se zove isto kao i klasa, nema posebno naveden tip i
vraca novi objekt te klase. Moze i ne mora sadrzavati i dodatne naredbe.

« Podrazumijevani (default) konstruktor nema parametre i ne mora se u klasi
eksplicitno navoditi.

« public Ucenik(){...}

« Kad se pri instanciranju novog objekta pomocu konstruktora trebaju
inicijalizirati neke ili sve varijable clanice na konkretne vrijednosti definira se
parametrizirani konstruktor kojem se kao parametri prosljeduju potrebne
vrijednosti.

* public Ucenik(string ime, string prezime){this.ime=ime; ,
this.prezime=prezime;}//kljucna rijec this predstavlja objekt koji ce biti
instanciran



Staticki clanovi i clanovi instance

» Clanovi instance primjenjuju se tek nakon $to se iz klase
instancira objekt.

« Staticki clanovi pozivaju se preko imena klase (npr. klasa Console).

» Za definiranje neke varijable ili metode kao statickog clana klase
upotrebljava se kljucna rijec static i navodi ispred imena tipa u
definiciji tog clana, npr. public static int brojlnstanci;

» Vrijednost ovakve staticke varijable clanice moguce je izvana
dohvacati bez instanciranja novog objekta izravno preko imena
klase, npr. Console.WriteLine(Ucenik.brojlnstanci);
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Svojstva




Enkapsulacija

« Kad netko izvan klase dohvaca vrijednost svojstva, tada se poziva njegov
plnstupmk get u koje se samo prosljeduje vrIJednost privatne varijable
clanice

- Pokusa li netko izvana postaviti novu vrijednost svojstvu, tada se zapravo
poziva metoda set u kojoj se nova vrijednost dodjeljuje varuabll clanici,
kljucna rijec value predstavlja vrijednost koja se izvana dodjeljuje
svojstvu

* Na ovaj je nacin stvarna vrijednost uvijek sacuvana u privatnoj varijabli
clanici, a metode get i set omogucuju joj pristup izvana

* Get 1 set metode mogu implementirati i provjere prije nego vrijednost
bude vracena odnosno dodijeljena varijabli clanici



Svojstva samo za citanje

» Objekt se sam o sebi moze brinuti kako ne bi dosao u nedopusteno
stanje: sve potrebno definirano je unutar same klase i ako netko
izvana nepravilno rukuje ili pokusa dodijeliti neodgovarajucu
vrijednost, klasa izbacuje gresku (Exception) i program se prekida
(osim ako greska ne bude uhvacena i obradena u try-catch bloku)

* Svojstvo samo za citanje posjeduje samo pristupnik get.

- Kad se svojstvo definira na podrazumijevani nacin (bez dodavanja
provjere unutar get ili set bloka), mozemo se Koristiti skracenim
zapisom za njegovo definiranje: publlc tip ImeSvojstva {get; set;}
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Definiranje dogadaja u klasi




Pozivanje dogadaja u klasi

« Dogadaj deklariran kao clan klase treba pozvati u tocno odredenom trenutku -
poziva Se vanjska metoda definirana za obradivanje tog dogadaja

* Prije poziva _dogada[ja, potrebno je provijeriti da li je on uopce implementiran
(da li mu je izvan klase definirana metoda za obradu) pa je ispravan poziv
dogadaja u klasi: .
1f (this.ImeDogadaja !'= null)

this.ImeDogadaja(this, new EventArgs()):

« Ako je dogadaj implementiran, dodijeljena mu je neka metoda za obradu pa u
pozivu dogadaja kao prvi parametar prosljedujemo sam objekt kqji je dogadaj
apodl nuo” (this). Drugi se parametar upotrebljava za obradu slozenijih

ogadaja.

* Vrijednost null upotrebljava se kod referentnih tipova (objekata, delegata) za
oznacavanje prazne reférence (varijabla referentnog tipaima vrijednost null
ako nije inicijalizirana).



Implementiranje dogadaja u glavhom
programu

» Prilikom instanciranja objekta u glavnom programu, njegov se dogadaj implementira:
static void Main(string[] args) {
ImeKlase ob] = new ImeKlase() ;

obj.ImeDogadaja += new ImeKlase.ImeDelegata
(obj ImeDogadaja) ;

}
Sstaric void ob) lelbeaadl )l e 0 cender, bPventArgs e) {}

« Odmah nakon instanciranja obﬂekta, pomocu operatora += potrebno je povezati dogadaj s
novom instancom njegovo

. o]y éde egata u Ciji je konstruktor prosljedeno ime metode koja Ce
dogadaj obraditi. Ta metoda mora zadovoljavati dogovor ﬁmatl tip i parametre navedene u
definiciji delegata).

 Pri implementaciji dogadaja u glavnom programu, VS pomaze tako da kod dizajniranja
Windows formi metodu za obradu automatski kreira dizajner.

« Kad se implementira do%a.d%u, kodu: nakon sto se navede ime dogadaja i operator +=, dvaput
treba pritisnuti tipku TAB i VS ce automatski dovrsiti naredbu i kreirati metodu za obradu.









Premoscivanje (overriding) metoda

« Kad treba predefinirati metodu implementiranu u nekoj .NET klasi

« Npr. moze se premostiti (zaobici) unaprijed definirana
funkcionalnost naslijedena iz bazne klase navodenjem: public
override string ToString(){return this.Ime+” |, +this.Prezime;}

* Primjer (166)

» Kljucna rijec base predstavlja objekt bazne klase, pa ju moramo
promijeniti ako zelimo da metoda radi nesto drugo

 Console.WriteLine uzima kao parametar bilo koji tip, pa se moze
koristiti i objekt na koji onda implicitno primijeni poziv metode
ToString



Polimorfizam




