Uvod do objektové orientovaného
programovani v Pythonu

Od chaosu k elegantnimu kodu class Object(ABC): ...
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Problem: Chaos samostatnych proménnych

Code Grey Critique
d =y 4\/ "_ljz —|— y2
e Data (souradnice) a funkce C. e
(vypocet) jsou oddélené. ¢ o
e Ztracime logickou vazbu: Co :é_ﬁ
vzdalenost(x, y): kdyZ mame 100 bod{?

math.sqrt(xxx + y*x ) e Nutnost tvorit x1...x100, y1...y100. %

o KAd je neprehledny a tézko
se spravuje. @
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Reseni: Objektové orientovany pristup

METODY
(Chovani)

Co objekt umi
(vypocitat vzdalenost)

“O0P je zpusob
mysleni, kde program
modeluje realny svét.
Misto volnych
proménnych mame
jeden objekt, ktery si
sva datat nese s
sebou.”




Analogie: Vykres vs. Lokomotiva

Trida (Class) Objekt (Instance)
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i}
.
| m ]
| 1 - "I"'._
- i,
| o ol
|-t {-{E H { "
» <SRN ’
'i "
Il 1 i
1B 1 I". [} I
0
LEER i AL

Technicky vykres. Sablona. Konkrétni stroje vyrobené podle
Definuje, co je to lokomotiva. vykresu. Kazdy ma sve unikatni Cislo.
Vykres sam o sobé nejezdi. MUzZeme jich vyrobit tisice.
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Piseme 'Vykres' v Pythonu

l Definice noveé trfidy (CamelCase)

class .
def (selF): o
return math.sgrt(self.x*x2 + self.y*x2)

Definice metody (funkce uvnitr tridy)

Trida Bod je nas vzor. Zatim jsme nevytvorili zadny
konkrétni bod, jen jsme popsali, jak se bude chovat.
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Vytvoreni objektu a Atributy

class Kotatko:
pass

# Vlytvoreni instance (zrozeni)
mourek = Kotatko()
micka = Kotatko()

# Nastaveni atributu (data)
mourek.jmeno = 'Mourek'
micka.jmeno = 'Micka'

TecCkova notace (.jmeno) nam umoznuje
pristupovat k datim uvniti konkrétniho objektu.
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Metody: Chovani objektu

class Kotatko:
def zamnoukej(self):
print('Mnau!')

mourek = Kotatko()
mourek.zamnoukej ()

Volani: objekt.metoda(). Prikaz
‘Mourku, zamnoukej!".
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Tajemstvi parametru self

def zamnoukej(self):

Otazka: Jak metoda vi, které
kotatko ma mnoukat?

Odpoved: self je odkaz na
konkrétni objekt.

(Python preklada na

: ) : :
mourek.zamnoukej() =——————Pp Kotatko.zamnoukej(mourek)
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Konstruktor init_: Tovarni nastaveni

N

jmeno: Mourek

class Kotatko:
def __init__(self, jmeno):
self.jmeno = jmeno # Ulozenli do pameti

Metoda, ktera se spusti automaticky. Zarucuje, ze objekt je pfipraven k pouZziti ihned po vytvoreni.
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Vse pohromadeé: Trida Lokomotiva

: Zapouzdreni (Encapsulation)

class Lokomotiva:
def __init__(self, cislo, typ): )
self.cislo = cislo Lokomotiva 383

self.typ = typ
SELIYRychtosE: =%

gi'slop=" 383"

zrychl1i(50) typ = 'Vectron'

def zrychli(self, o_kolik):
self.rychlost += o_kolik
print(f'Masina {self.cislo} jede
{self.rychlost} km/h.")

rychlost = 0

rychlost = 50

strojl = Lokomotiva('383', 'Vectron') Nikde nepiseme “rychlost = rychlost + 50°.
strojl.zrychli(50) Rikame stroji: “Zrychli! " a on si sva data
upravi sam.
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Modern Engineering Editorial

Vsechno v Pythonu je objekt

type (10)

OOP neni exotické. Pouzivate ho od zacatku. Funkce jako str()
nebo int () jsou ve skuteénosti konstruktory trid.
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Dedicnost: Princip specializace

Zvire (Parent)

jméno, Vvek

e

Pes (Child)

stekej()

S el

Ko€ka (Child)

class Pes(Zvire):
def stekej(self):
print('Haf!"')

mnoukej ()

Pes ma automaticky jméno i vék

od Zvirete. PiSeme jen to, co je
unikatni.
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Polymorfismus:
Stejny prikaz, jina akce

zvirata = [pes, kocka]
n , for zvire in zvirata:
zvire.ozvi_se()
Nemusime zjisStovat typ
objektu. Zavolame metodu a
kazdy objekt vi, jak reagovat.

ozvi se()
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Atributy tridy vs. Atributy instance

Instance Class

N

@ A © O A ©
Clovek.populace
(Sdilené vsemi)

self.jmeno
(Unikatni pro kazdého)

—

class Clovek:
populace = 0 # Tridni atribut

def __init__(self, jmeno):
self.jmeno = jmeno
Clovek.populace += 1
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OOP Tahak (Cheat Sheet)

IE Trida (Class)
Sablona / Vykres

&) Objekt (Instance)

Konkrétni existence

class Pes: alik = Pes()

® Atribut fx Metoda
Data objektu Chovani objektu
alik.jmeno alik.stekeij()

& __init__ ~ self
Konstruktor (Startovni nastaveni) Odkaz na konkrétni instanci
de ™ i1 mask. se )" self.data

Dédicnost: class Pes(Zvire):
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