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NOVI TRENDOVI U NASTAVI PROGRAMIRAǋA

Uvod

Poqeci ozbiǉnije nastave programiraǌa kod nas datiraju s kraja sedamde-
setih i vezuju se za quvenu Xuvarovu reformu sredǌeg usmerenog obrazovaǌa.
Prvi programski jezik koji su tada uqili uqenici tre²eg razreda matematiqko-
tehniqke struke je bio simboliqki jezik hipotetiqkog raqunara NAR1. Ubrzo
je usledio FORTRAN, kao jezik za nauqno-tehniqku primenu, a potom i COBOL
kao predstavnik jezika za poslovnu primenu.

Naravno, vrlo brzo se uvidelo da je samo malom broju programera neophodno
poznavaǌe simboliqkih jezika pa je asembler ustupio mesto, u programima naxih
sredǌih xkola, savremenim proceduralnim jezicima poput Pascal-a i C-a.

I sve bi bilo u redu da nisu svi odjednom poqeli da koriste raqunare, pa
je ponestalo programa i programera. Mudri programeri shvatixe da bi mnogo
jednostavnije bilo da umesto da svaku aplikaciju zidaju iz poqetka, naprave
xablone za gotove objekte, pa da ih po potrebi prave i uklapaju jedne uz druge.
Tako nastade objektno orijentisano programiraǌe a mi, u nastavi programiraǌa
u naxoj sredǌoj xkoli, opet se na±osmo u procepu. Bax smo usavrxili Pascal,
pomalo natucamo i C, a deca nas pitaju za Delphi, VB, C#, . . . Tako, u nu¼di,
do±osmo do argumenta: ­aba vam objekti ako ne znate algoritme. A samouka deca
sedoxe, ukǉuqixe raqunare, pokrenuxe svoje ,,generatore“ aplikacija, nabacaxe
neke sliqice, dugmi²e, boksove na formu, pritisnuxe “play” i gle, pred nama
tekstualni editor, sa menijem, kopiraǌem, formatiraǌem slova . . . Nesumǌivo,
daleko ispred onog kojim smo se ponosili posle mnogo dana rada i bezbroj linija
koda.

Xta nam je qiniti? Ako ne mo¼ex da ih pobedix, pridru¼i im se. A da bi-
smo se lakxe uklopili, podsetimo se jox jednom kako su se razvijali programski
jezici i pokuxajmo da napravimo vezu sa objektno orijentisanim jezicima.

Osnovni zadatak raqunara, pa samim tim i programa, jeste modeliraǌe re-
alnih sistema i situacija. Upravo po pristupu modeliraǌu realnih sistema i
situacija mo¼emo uoqiti tri razliqite grupe programskih jezika:
• Maxinski zavisni jezici modeliraju sisteme iz perspektive raqunara. Ala-

ti koji su nam na raspolagaǌu su na najni¼em nivou apstrakcije.
• Vixi programski jezici kao nova etapa u razvoju, imaju na raspolagaǌu

alate bliske qoveku ali i daǉe modeliraju sisteme iz perspektiva raqunara.
Alati koji su na raspolagaǌu su na vixem nivou apstrakcije.
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• Objektno orijentisani jezici iste sisteme modeliraju na jox vixem nivou
apstrakcije. Kada koristimo ove alate ne razmixǉamo o realizaciji re-
xeǌa ve² razmixǉamo o sistemu i modeliramo ga onako kako on u realnoj
situaciji i postoji.
Svi sistemi u realnom svetu su takvi da nad ǌima mo¼emo izvrxavati neke

akcije a i oni sami mogu proizvesti akcije. Kod proceduralnih jezika imamo
program koji modelira sistem preko skupa objekata i niza akcija i procedu-
ra. Akcije se izvode strogo utvr±enim redosledom. Ovakav koncept ne odgovara
prirodi objekata i sistema koje modeliramo.

U OOP programiraǌu imamo programe kao skupove objekata. Objekti reagu-
ju na doga±aje, komuniciraju me±usobno i razmeǌuju poruke. Redosled reakcija
zavisi od doga±aja i poruke.

Ovaj koncept je prirodan koncept. Ako posmatramo qoveka kao sistem, on
prima razne poruke, ali sve poruke nisu iste va¼nosti i on ne²e odgovoriti
istim prioritetom na ǌih. U istom momentu qovek ²e zapaziti da mu je ukǉuqena
ringla na xporetu kao i da se opekao jer mu je prst na xporetu, ali reakcija
,,skloni prst sa ringle“ je reakcija od najvixeg prioriteta.

Prvi koraci u modeliraǌu su bili bliski maxini, danas su bliski qoveku.
Programiraǌe je stvoreno i razvijano ne zbog programera ve² zbog krajǌeg ko-
risnika. Krajǌi korisnici su ǉudi koji su glavni korisnici informacija koje
mo¼emo izvu²i naxim programima. Zbog ǌih ceo sistem i postoji. Danas se raz-
vijaju alati sve bli¼i krajǌem korisniku i to na naqin da on mo¼e samostalno
ve²inu svojih problema da razrexi. Time se koncept programiraǌa svodi na
razvoj alata u pomo²i krajǌem korisniku a to ²e biti privilegija malog broja
korisnika. Sa druge strane nivo obrazovaǌa krajǌeg korisnika stalno raste,
alati koji su mu na raspolagaǌu su sve mo²niji i bogatiji. Na taj naqin, pro-
gramiraǌe, onakvo kakvo ga znamo u proxlosti, ve² je istorija. Alati koji su
dostupni ve² danas su takvi da krajǌi korisnik programiraǌem prilago±ava
alate svojim potrebama.

Osnovni principi objektno orijentisanog programiraǌa

Osnovna namena raqunara je da pomogne qoveku u rexavaǌu raznih problema
iz svoje ili naxe okoline, xto se posti¼e kreiraǌem modela te iste okoline.
U modeliraǌu koristimo intelektualne operacije, a u ǌima je osnovni alat
apstrakcija. Apstrakcija je kontrolisano ukǉuqivaǌe i iskǉuqivaǌe nekih
detaǉa o objektima. Modeliraǌe je uspostavǉaǌe analogije izme±u originala
i modela.

Mo¼emo re²i da je maxinski jezik apstrakcija niskog nivoa za rexavaǌe
zadataka. Vixi programski jezici poput FORTRAN-a, PASCAL-a, C-a, . . . jesu
apstrakcija maxinskog jezika, tako da predstavǉaju napredak u odnosu na maxin-
ski jezik. Nedostatak ovih jezika je u tome xto ǌihova primarna apstrakcija
ipak zahteva da onaj ko rexava problem u tim jezicima razmixǉa iz ugla struk-
ture raqunara umesto iz ugla problema koji rexava. U proceduralnim jezicima
svaki objekat iz realnog sveta tretiramo dvostrano: sa jedne strane su ǌegove
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statiqke osobine ili struktura, a sa druge ǌegove dinamiqke osobine ili akcije
koje mo¼e da izvede. Objektno orijentisani pristup ide korak daǉe. U modeli-
raǌu se polazi od realnog sveta. Apstrakcije koje su na usluzi bliske su qoveku
a ne maxini. Objekti realnog sveta osim statiqkih osobina poseduju i dinamiq-
ke. Automobil, osim xto ima svojstva poput boje, broja sedixta, kubika¼e, ima
i osobinu da mo¼e da se pomeri, mo¼e da stane, okrene itd. Akcije koje objekat
mo¼e da uradi su sastavni deo samog objekta. U objektno orijentisanom pro-
gramiraǌu se samim tim ne ograniqavamo samo na odre±enu vrstu problema kao
xto je to sluqaj sa jezicima poput LISP-a i PROLOG-a. Svaki objekat u OOP
jezicima ima svoja unutraxǌa staǌa kao i skup metoda ili akcija koje mo¼e da
izvrxi. Programiraǌe je sklapaǌe vixe objekata u celinu. Analogija objekata
u objektno orijentisanom programiraǌu sa objektima u prirodi je oqigledna.
Rexavaǌe problema na raunaru time bi bilo rastere²eno od razmixǉaǌa o ma-
xini i programskom jeziku a vixe usmereno na razmixǉaǌe o samom problemu
koji se rexava. Druga velika dobit koja se ostvaruje ovim pristupom je xto se
lakxe mogu organizovati celi timovi programera na razvijaǌu istog projekta.
Svaki qlan nekog tima lako mo¼e koristiti sve objekte koje su drugi qlanovi
tima realizovali.

Smalltalk je jedan od prvih uspexnih objektno orijentisanih jezika. Alan
Kay je naveo pet osnovnih karakteristika Smalltalk-a:

1. Sve je objekat. Posmatrajte objekat kao poboǉxanu promenǉivu; on quva
podatke, ali mogu mu se postaviti i zahtevi koje ²e ispuǌavati vrxe²i
operacije nad podacima.

2. Program je skup objekata, koji jedni drugima porukama saopxtavaju
xta da rade.

3. Svaki objekat se smexta u memorijski prostor u kome se mogu nalazi-
ti i drugi objekti.

4. Svaki objekat je instanca neke klase. Najva¼nija odlika klase je koje
poruke joj mo¼emo poslati. Klasu mo¼emo shvatiti kao neko uopxteǌe tipa
podataka.

5. Svi objekti iz iste klase mogu da primaju iste poruke.
Svaki objekat ima interfejs. Preko interfejsa upu²uju se zahtevi objektu.

Klasa je apstrakcija (uopxtavaǌe) konkretnih objekata. Svaki objekat u sistemu
slu¼i kao model apstraktnog ,,uqesnika“ koji mo¼e da izvrxava zadatak, izve-
xtava o promeni staǌa, i ,,komunicira“ sa drugim objektima u sistemu, a da pri
tome ne moramo otkrivati kako su oni implementirani. Procesi, funkcije ili
metodi tako±e mogu biti na isti naqin apstrahovani.

Kada ka¼emo qovek, onda imamo opxtu predstavu o tome xta sve podrazume-
vamo pod tim pojmom, za razliku od pomiǌaǌa nekog naxeg konkretnog poznanika,
npr. Stevan, . . . U tom sluqaju objekat ima konkretna svojstva primerena samo
ǌemu. Ka¼emo da je Stevan instanca klase qovek.

Posmatrajmo klasu DUGME (button) na raqunaru. Na slici koja sledi vi-
dimo tri objekta koji su instance klase DUGME. Svi oni mogu da primaju iste
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poruke. Na ǌih se primeǌuju iste metode (npr. dugme je pritisnuto, . . . ) i imaju
istu funkcionalnost koja se dobija iz opxte klase DUGME.

Objekti su osnova modularnosti i strukturiranosti objektno orijentisanog
programiraǌa. Oni su samostalne celine koje mo¼emo sklapati sa drugim objek-
tima u skladu sa potrebama i tako rexavati slo¼enije probleme. Svaki objekat
mo¼e primati, ali i slati, poruke drugim objektima. Objekat DUGME mo¼e
primiti poruku da je mix u ǌegovom fokusu ili da je pritisnuto dugme mixa.
U ovom drugom sluqaju objekat xaǉe poruku drugom objektu kojim se sprovodi
neka akcija.

Jedna od osnovnih karakteristika objektno orijentisanih jezika je i En-
kapsulacija. Enkapsulacija podrazumeva da korisnici nekog objekta ne mogu
meǌati unutraxǌa staǌa i metode objekata. Samo internim metodama objeka-
ta je omogu²eno da pristupe tim staǌima. Svaki objekat omogu²ava spoǉnim
korisnicima da pristupe i koriste ǌegove javne metode pomo²u interfejsa.

Nasle�ivaǌe je tako±e va¼na osobina OOP-a. Ona je posledica generali-
zacije kao metode za modeliraǌe objekata. Na primer, mo¼emo po²i od oblika
poput: trouglovi, pravougaonici, krugovi, . . . i generalizacijom napraviti novu
klasu Oblik. Obrnuta operacija se naziva specijalizacija. Ka¼emo da se klasa
Oblik specijalizuje u npr. klasu trougao. Sve klase koje su dobijene specijali-
zacijom nasle±uju sve osobine polazne ili generiqke klase. Na primer, metodu
rotiraj, trougao ²e naslediti iz nadklase oblik.

Posmatrajmo klasu Ptice. Ona je nastala generalizacijom dve klase Ptice
letaqi i Ptice neletaqi. Obe klase nasle±uju osobinu Ima krila. Klasa Ptice
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letaqi je tako±e nastala generalizacijom klasa: vrabac, golub, sova, . . . In-
stanca klase vrabac (vrabac koga trenutno gledam u svom dvorixtu) nasle±uje
sve osobine i sve metode svojih nadklasa. Za klasu vrabac ka¼emo da je potomak
klase Ptice letaqi. Generalizacijom dobijamo hijerarhijsku strukturu. Noj kao
i vrabac mogu da primene metodu brzo se pomeri. Metoda ²e delovati tako da ²e
Noj da potrqi a Vrabac ²e da poleti. Kada su u pitaǌu trougao i pravougaonik,
metod promeni veliqinu izvrxava se na razliqite naqine. Ta osobina, da ista
metoda deluje razliqito u zavisnosti na koji se objekat primeǌuje, naziva se
polimorfizam. Klasa Ptice letaqi je apstraktna klasa. Ona ne rezultuje kon-
kretnom pticom koja mo¼e da poleti. Klasa vrabac mo¼e da rezultuje konkretnom
instancom. Ova osobina je tako±e va¼na u razvoju objektno orijentisanog mode-
liraǌa sistema i naziva se apstrakcija. Mo¼emo da pravimo apstraktne klase
koje ne rezultuju konkretnim objektima sa kojima manipulixemo ali pomo²u ǌih
i nasle±ivaǌa mo¼emo da prenesemo neke osobine objektu koji je ǌihov potomak.

Kako je OO pristup rexavaǌu problema najbli¼i realnim situacijama, pri-
rodno je da je i samo sklapaǌe aplikacija na ovaj naqin zapravo najjednostavnije.
Vo±eni tom qiǌenicom, lako mo¼emo zakǉuqiti da neki od objektno orijentisa-
nih programskih jezika zaista mo¼e biti prvi korak u programiraǌu budu²ih
programera. Naravno da na poqetku treba koristiti bogate biblioteke klasa,
koje poseduje svaki operativni sistem, i uklapaǌem ǌihovih instanci kreirati
aplikacije. Samostalno kreiraǌe klasa, samim tim i programiraǌe slo¼enijih
metoda koje zahtevaju i odre±eni proceduralni pristup, trebalo bi da pred-
stavǉa vixi nivo u razvoju budu²ih programera, nivo do koga ²e do²i samo oni
kojima ²e programiraǌe biti profesija.


