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[ Osnovni plan nastave iz Programiranja

Osnovni pojmovi
Povijesni razvoj programskih jezika
Programske paradigme

Algoritamski pristup rjeSavanju problema
Tipovi podataka

Implementiranje imperativne paradigme
Implementiranje objektne paradigme



[Osnovni plan nastave

= Programski jezik implementiranja
programskih paradigmi

JAVA
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Drazena Tomic¢ “Osnove programiranja’

Dario Susanj “Java Programiranje za
Internet | World Wide Web”, Znak Zg

Bruce Eckel “Thinking in Java”
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[ Nacin polaganja ispita ﬁ

A. Kontinuirano ocjenjivanje
Ocjenjivanje Programiranje.doc

B. Integralni ispit (pismeni+usmeni)
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[ Definiranje programiranja ]




®
Sto je to programiranje?

Sto je sofware?

Je li programiranje=software ?



[ Definiranje programiranja

U sirem smislu programiranje je procedura,
postupak rjesavanja nekog problema
(problem solving procedure). Rezultat
programiranja je program.

Program je niz naredbi koje se slijedno
izvrsavaju. Naredbama programa
izvrsava se neki zadatak. Podaci se
transformiraju u informacije.



Primjer programa

public class Broj {
public static void main(String[] args) {
Int broj = 5;
if (broj >= 0)
if (broj == 0) System.out.printin("Prvi niz"),
else System.out.printin("Drugi niz");
System.out.printin("Treci niz"),



[ Programiranje i software

Program i softver nisu sinonimi.

Pod softverom se podrazumijevaju
programi, postupci, pripadajuca
dokumentacija i podaci koji su povezani
s radom nekog racunalnog sustava.
Softver je siri pojam od programa.
Pisanje programa je oko 10-20 %
ukupnog vremena razvoja softvera. Ako
se to prevede na troskove softvera u
jednom zivotnom ciklusu, onda je to oko
10% ukupnih troskova. 10



[ Definicija programiranja

Programiranje je uzi pojam od
software-a.

Programiranje je procedura tj.
postupak rjesavanja nekog
problema uz uporabu konkretnog
programskog jezika.

Rezultat programiranja je program.



[ Definicija programiranja
Osnovni preduvjet za programiranje:

Da se kompleksni problem koji se zeli
isprogramirati moze rasclaniti na
konacan broj nedvosmislenih
koraka koje stroj (racunalo) moze
izvrsiti.
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Povijest Programiranja

Korijeni u tekstilnoj industriji (1801)

Francuz Joseph Marie Charles Jacquard, po zanimanju

tkalac
program za tkalacki stroj, izraden na drvenoj busenoj

kartici
2 bitne ideje programiranja:
rasclanjivanje kompleksnih zadaca na niz

nedvosmislenih i konacnih koraka koje stroj moze
1zvesti

stroj na temelju programa moze izvrsavati
ponavljajuCe zadatke 13



[ Programski jezik

Govorni jezik: sustav glasova, gramatike,
naglasaka, rijeci i fraza kojima ljudi
Izrazavaju svoje misli | osjeCaje

Vezan pas.

Vezan pas.

racunala razumiju samo nizove brojeva

14



[ Programski jezik

Programski jezik -> formalni jezik u kojem
je napisan racunalni program

sastoji se od:

sintakse (nacina na koji se razliCiti simboli
jezika mogu kombinirati) i

semantike (znacenja jeziCnih konstrukcija)



Programski jezik

Principi dizajna jezika:
Sintaksa

Sintaksa opisuje Sto Cini strukturno ispravan program tj. sto je gramatika
jezika, koji je osnovni skup rijeCi i simbola dozvoljen za uporabu

Imenovanije i tipovi

Programski jezik sadrzi potpuno izgraden skup pravila za imenovanje varijabli,
funkcija, klasa, parametara i sl., kao i njihovu “vidljivost” unutar programa.
Tipovi podataka omogucavaju programerima bolje razumijevanje i
uporabu operatora, kao i kvalitetniju kontrolu kompilatora.

Semantika

Znacenje programa, tj. programskih izraza definirano je semantikom
programskog jezika.

16



Q

Tko se smatra prvim
programerom ?
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Povijest programskih jezika

Prvi programer/ka :

1842. Ada Lovelace Byron

«Analiticki Stroj tka algebarske uzorke na isti
nacin kako Jacquard-ov tkalacki stroj tka

cvjetove i listove»

Ada je napisala skupove instrukcija koje bi se
mogle izvrsavati na AnalitiCkom Stroju.

Ada - prvi programer za racunala

Programski jezik Ada je u njenu Cast dobio to
Ime. 18



[ Povijest programskih jezika ]

Pet generacija programskih jezika:

- strojni "
- asembler "‘m
- proceduralni 24

- problemski orijentiran
- prirodni

19
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Language Rank  Types Spectrum Ranking Languages ranked by number of programming jobs

1C 0L % 1000 Data from
Indeed.com
2. Java &0 98.1 20k
— I, -va
3. Python & 98.0
4. C++ ODL% [e58
6. C# &0 86.7 _
7= PHP & 82.8 B e
8. JavaScript &[0 82.2 B os
9. Ruby & 74.5 B rusvraLs
10. Go & 71.9

Top 10 most popular
programming languages
used on GitHub




Tema: Implementiranje programskog jezika

22



R

Sto se podrazumijeva
pod
Implementiranjem
programskog jezika?

23



Q

Sto je to
|ZVORNI| KOD?




[ Implementiranje programskog jezika

Osnova za implementiranje je IZVORNI KOD

|zvorni kod je bilo koji niz izraza napisan u hekom,
od strane Covjeka Citljivom programskom
jeziku.

|lzvorni kod je obicno jedna ili vise tekstualnih
datoteka.

Transformiranje izvornog koda (Citljivog za
covjeka) u kod Citljiv od strane racunala
ostvaruje se ili pomocu kompilatora
(prevoditelja) ili interpretera.

25



[ Implementiranje programskog jezika

BITNO:

promjene programa mogu se raditi
ISKLJUCIVO na izvornom programul.

Da bi raCcunalo moglo izvrsiti zadace napisane
U izvornom programu, neophodno je taj
program prevesti na jedini jezik koji
racunala razumiju, a to je jezik jedinica |
nula (strojni programski jezik).

26



[ Implementiranje programskog jezika

Nacin izvrsavanja konkretnog
programa na jednoj ili vise
konfiguracija hardware-a i software-a
2 osnovna pristupa:

o Kompliliranje tj. prevodenje

o Interpretiranje

27



Sto je prevoditelj / compiler

il\uU
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Hi.C

void maind)
1
printf{"hi"}y;
H
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Machime code
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[ Implementiranje programskog jezika

Kompilator ili prevoditelj (engl. compiler) je
racunalni program (ili skup programa) koji
prevodi tekst napisan u konkretnom
programskom jeziku (izvorni kod) u drugi
racunalni jezik — objektni kod i/ili izvrsni kod.

Osnovni cilj prevodenja (kompiliranja)
izvornog koda je kreiranje tzv.
izvrsnog (engl. executable) programa
{j. programa koji se moze samostalno
pozvati i izvrsiti na odgovarajucoj
racunalnoj platformi.

29



Implementiranje programskog jezika

Izvorni kod

Y

Izvorni
program

Leksicka
analiza

Tokeni

o
-

Sintaksna
analiza

sintaksa

Apstraktng

-

. I\
Semanticka
analiza

Viedu-kod

-

Optimiziranje
koda

Medu-kod

-

Generiranje
koda

Strojni kod J

N

Ulaz
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Interpreter

Interpreter je u biti program koji izvrSava korake apstraktnog programa (medukoda)
dok se izvrsava na realnom stroju (racunalu), odnosno to je program koji zamjenjuje
dvije posljednje faze kompiliranja na nacCin da izravno izvrSava medukod.

Postoje dva opca tipa interpretera:
nCisti
mMijeSani.

Cisti interpreter svaki izraz tokenizira[ 1], raS¢lanjuje, semanticki provjerava i
interpretira pri svkom izvrSavanju. KlasiCni primjer Cistog interpretera je interpreter za
Basic programski jezik.

MijeSani interpreter prvo prevodi Citav program u medu-kod, ali samo jedanput po
izvrSavanju, a onda dalje ponavlja interpretiranje medukoda bez daljnjeg prevodenja.
Vecina skript jezika (npr. Perl) koristi mijeSani interpreter.

[1] Pojam tokenizira preuzet je iz engleskog jezika a odnosi se na grupiranje programskih znakova u tokeng ;.
najmanje dijelove programa koji imaju neko znacenje



Interpreter

Izvorni
program

Izvorni kod

y

Leksicka
analiza

Tokeni

.

Sintaksna
analiza
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Interpreter

Poseban sluCaj mijeSanog interpretera je virtualni stroj (engl. virtual
machine).

Kompilacija izvrSava samo jedanput, s ciliem dobivanja koda za apstraktni
virtualni stroj, a zatim se taj virtualni stroj implementira pomocu interpretera
za svaki razliciti realni tip stroja (raCunala).

Najpoznatiji predstavnik ovog pristupa je programski jezik Java Ciji se
apstraktni stroj naziva Java virtualni stroj - JVM. Osnovna namjera Java
dizajnera pri kreiranju JVM bila je osigurati sto bolju fleksibilnost i
portabilnost Java programa, po cijenu nesto manje efikasnsti. Naime, JVM
omogucava izvrSavanje svih promjene u Java programu pomocu samo
jednog kompilatora, umjesto nekoliko razliCitih kompilatora. Java
kompilator prevodi izvorni kod u vanjski oblik medukoda poznat kao baijt
kod koji se interpretira pomocu JVM. Novije verzije Java programskog
jezika smanjuju gubitak efikasnosti ugradnjom JIT kompllatora u JVM. Ova
nadogradnja omogucuje da se JVM baijt kod prevodi ,trenutno® (engl. on-
the-fly) u izvorni strojni kod na host stroju prije samog izvrSavanja.
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Java interpreter

Java Interparter
for Mac O35

Java /

Vv —I-[Et:-mpiIEr — Cylecode — | Jva Interperter

Program Program \ for Windaws

Java Interperter
far Linux
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[ JAVA interpreter

Interpretiranje

Prevodenje i izvrsavanje Java aplikacije
podijeljeno je u dvije faze:

1. Java kompilator iz izvornog koda
programa stvara bajt-kod (tzv. J-kod)

2. Java izvrsni sustav koji interpretira bajt-
kod i prevodi njegove naredbe u naredbe
specificne za racunalo na kojemu se
izvrsava aplikacija.

35



Interpretiranje ...

nastavak

Kompllatorl

Java

Binarna
Windows
- Macintosh
Solaris

Java interpreter

Windows

Macintosh

Solaris
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[ Programske paradigme ]

- imperativno programiranje
- objektno-orijentirano programiranje
- funkcionalno programiranje

- logicko programiranje




Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Objektno orijentirano programiranje polazi od toga da se
racunalni program moze promatrati kao skup
pojedinacnih dijelova, ili objekata, koji suraduju
(rade) jedan s drugim, dok se pak prema
tradicionalnom shvacanju program promatra kao
skup funkcija, ili pojednostavljeno kao lista

racunalnih instrukcija.

Svaki objekt ima sposobnost primanja poruke, obrade
podataka i slanja poruke drugim objektima, iz Cega
proizlazi da se svaki objekt moze promatrati kao
mali neovisni stroj ili glumac s razliCitom ulogom,
odnosno odgovornoscul. 3

8



Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Osnovni koncepti:

Objekt

Klasa

Nasljedivanje
Enkapsulacija (omatanje)
Polimorfizam

39



Q

Sto je OBJEKT?

Koje su osnovne znacajke
OBJEKTA?

40



Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Objekt moze biti bilo sto sposobno za
omogucavanje (pribavljanje) ogranicenog
skupa korisnih servisa (usluga). Svaki objekt
Ima stanje, ponasanje i identitet.

Svaki objekt ima pristup bilo kojem znanju potrebnom za
izvrSavanje njegovih usluga, sto ne znacCi da objekt
sadrzi tu informaciju (znanje), ve¢ da joj moze prici
pitajuci neki drugi objekt.

Uz objekt se vezu slijedecCi pojmovi:

- odgovornost

- poruke

- protokol.

41



Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Odgovornost objekta - servis za koji se objekt “slozio” ili mu je
dodijeljen za izvrSavanje. Objekti su zaduzeni za izvrSavanje
specificnin zadataka, a odgovornost se koristi kako bi se otkrilo
tko (koji objekt) je zaduzen za zadatak, bez potrebe da se
razmislja o strukturi objekta

Poruka je formalna komunikacija poslana od strane jednog objekta
drugom a koja zahtjeva neki servis (uslugu).

Pojam protokol se koristi za onaj dio sucelja koji prikazuje poruke na
koje je objekt spreman odgovoriti.

Skup poruka na koje objekt odgovara i mijenjanje stanja objekta koje
se biljezi — naziva se sucelje (engl. interface).

42



Q

Sto je KLASA?

Razlika izmedu KLASE
| objekta?

43



Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Klasa

je apstrakcija (generiCki opis) za skup
objekata s istim atributima |
operacijama, odnosno to je predlozak
(engl. template) za kreiranje objekata.
Zbog toga se kaze da je objekt
instanca (pojavni — konkretni oblik)
klase



R

Sto se podrazumijeva
pod
NASLJEDIVANJEM?

Sto se nasljeduje?

45



|

Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Nasljedivanje

mehanizam koji omogucuje da klasa (podklasa)
redefinira (promijeni) ponasanje i osobine
neke druge klase (nadklase). Podklasa ima
sve sto | nadklasa, ali i jos nesto sto je
specificno samo za nju.

Nasljedivanje se moze definirati i kao
nadredena-podredena relacija izmedu klasa
u kojoj podredena (dijete) klasa ima isto
ponasanje (odgovornosti) kao i nadredena
(roditelj) klasa i plus najmanje jedno dodatro



Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Enkapsulacija (omatanje)

osigurava da kod izvan klase (tj. Druga klasa) vidi samo
funkcionalne, ali ne i implementacijske detalje klase.

“skriva” ponasanje objekta od njegove implementacije,
odnosno odvaja kako objekt izgleda od toga kako
Implementira svoje ponasanje.

jamci da nitko osim objekta ne moze znati kako “iznutra”
taj objekt izgleda, tj. na koji nacCin izvrsava svoj
zadatak. Rezultat enkapsulacue je da svaki objekt
prema ,vanjskom svijetu”, tj ostalim klasama

pokazuje svoje sucelje {;. Skup poruka (metoda) na
koje odgovara.

47



Programske paradigme — Objektno orijentirano
programiranje

Polimorfizam

potjeCe od grckih rijeCi

poly — mnogo i morph-oblik,
sto znaCi mnogo oblika.

U objektno orijentiranom programiranju to znaci
da jedna poruka moze uzrokovati razliCite
oblike odgovora. Polimorfizam je ponasanje
koje se mijenja ovisno od toga koja klasa ga
uzrokuje, sto znaci da dvije ili vise klasa
mogu reagirati potpuno razliCito na istu
poruku, odnosno da je primatelj poruke
odgovoran za njenu interpretaciju. °




[Pripremiti za sljedece predavanje

Sljedece predavanje: 13.03.2018.
Pripremiti:
o Instalirati razvojno okruzenje na svojoj opremi

PONIJETI SVOJA RACUNALA NA NASTAVU !!!

49



Instaliranje Jave (JDK | Netbeans)

Postavljanje putanje (path-a)
Desni klik na My Computer, Advanced System Settings
-> Environment Variables

Otvori se prozor s dva dijela. U gornjem dijelu (ako vec¢
ne postoji varijabla PATH) kliknuti na New i kad se
otvori novi prozor, utipkati u gornji dio PATH, a u donji
dio C:\Program FiIes\Java\j\dk1.8.0_1)61\bin
|

odgovarajuca verzija jave
Ako je vec postojala varijabla PATH, onda je treba
modificirati klikom na Edit.




tfy| Home | Insert

Design  Animations

Slide Shaw Review

Micrasoft PowerPoint’

of | PPl )

) NetBeans IDE 8.02

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Projects % |Files | Services |

<No Praject Open>

() New Project

.i m_ E;ﬁ';ﬁ.

Steps

1. Choose Project
Ei

Projects:

[L NetBeans Modules
()} samples

[I', Java

[l Javar

----- “:. MetBeans Modules

& 3ava Application

& Java Class Library

& Java Project with Existing Sources
&% Java Free-Form Project

Description:

your project.

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main class
in the praject, Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug

| s

; 19:41
HE . @& m» 2
Bl 8o



JER _
Ul Home | Insert Design  Animations

Slide Show Review  View

[fj ) Neteans IDE 80.2

Paste File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

|Q- Search (Crl+1)

ciof | 71 70 %D

= i u_. hﬂﬁﬂﬁ'

i:] Mew Java Application

e eriocs  [Fiem ] sorvimn

Ell e
-

'ﬁ Lr=iranys
eeee]

1

<No Praject Open>

o e

-l

-y

2t

Steps MName and Location

1. Choose Project Brerinck Names n'Prn okt
2. Hame and Location G ——

Unijeti naziv

Project Location: | C:\Users'user'Documents'NetBeansProjects

== Vlastitog

Project Folder: iC:‘UJsers‘user‘DommentsWetBemsProjemWo;Pfoid_(t

| projekta

[ Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: ! | | Browse, ,,
Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).
Create Main Class | mojprojekt, MoProjekt |
Automatsko
krelranje main
klase
[ ek || ve> [ Fmh ][ Cond |[ rep |

=L o
AR i e %3

132015,



CNEEEED Wirosot Powetbon
- | Home | Inset  Design  Animations  SlideShow  Review  View o
Eil} ) MojProjekt - NetBeans IDE 8.0.2 . )y o4 .
l Paste . File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help |Qv Search {Ctrl41) |
o [T S @ [erroie L F W D-EG
Projects ¥ |Files | Services | & | |8 moprojektjava x| EI B3] =)
S [ ey B BB QRFRG|PE B[ o0 0L ®
l. P :.
2 , choose License Headers in Project Properties. i
E! e, choose Tools Templates
4 the editor,
o
L
7
i} f#®
5
10 fanthor user
1 = /
12 public class MojProjekt .
= - Q Main klasa
avigator E| [ . . M P . kt
Members v“qempty> ~ | i ) . ) naziva OJ I'Oje
il ! 15, * fparam args the cammand line arguments
E---ﬁb MojProjekt e
t ([ main{String(] args) 17 @ic void main(String[] args)
18 MinTODO Corde apniicabion logierers
e } .
. Main metoda
21 ) ... ispod se
= dodaje kod
& DDOER = 8 e

i 5
AR ol &




Pitanja..



