IB113 Uvod do programovani
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Kody z minula (fronta, seznam)



Ukol 4 - vyhodnoceni

* Pep8

 Efektivita kodu vs. styl kddovani
e if, if, if, if ... misto cyklu
* Nepouzivani pomocnych funkci
* Dlouhé funkce (omezte se treba 30 radky)
* PriliSné zanoreni (maximalné 4 drovné)
* Ne globalnim proménnym
* Hlavicky funkci vas maji navést na spravné reseni, neupravujte!
* Funkcénost
* Detekce remizy
* Detekce vyhry v radku, sloupci a diagonale
* Nekorektni sprava hry



Objektove orientované programovani (OOP)

* OOP je paradigma (= myslenkovy vzor) programovani postavené na 3
zakladnych principech:
» Abstraktni datovy typ tfida (class)
* DédiCnost
* Polymorfizmus
* Python podporuje OOP:
* Budeme pracovat jen s jednoduchymi tridami
* Dedic¢nost a polymorfizmus nad ramec kurzu



Trida

 Trida = abstraktni datovy typ (ADT) v OOP

» =Sablona pro nové datové struktury
* = ,Vyrobni vzor® pro tzv. objekty

class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
self.name =n
self.level = |
self.life =h
* Konvence: nazvy trid zacinaji velkym pismenem
e Podobnost se strukturou (struct) v jazycich C, Pascal



Objekt

* Objekt = instance tridy; ma svuj stav a chovani
e Stav = uchovavana data; aktudlni hodnoty atributdi
e Chovani = funkce; tzv. metody patrici objektu

* Objekt uchovava dohromady atributy a metody
e Zapouzdreni (encapsulation)

e Tyto atributy a metody predpisuje trida
class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
self.name=n
self.level = |
self.life =h
hero = Creature ('Augur’, 31, 4130)
monster = Creature ('Goblin’, 5, 220)




Objekt jako instance tridy

hero = Creature (‘Augur ', 31, 4130)
monster = Creature ('Goblin ', 5, 220)

* Tridu Creature budeme pouzivat jako novy datovy typ (podobné jako
int, string, bool, ...)

* \/ytvorili jsme dva objekty, hero a monster, typu Creature
* Oba jsou ze stejné Sablony, liSi se jen hodnotami atributu
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Trida - kod

class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
self.name =n
self.level = |
self.life=h

* class Creature:
» Prikaz pro definici nové tridy, tak jako def foo(): definuje novou funkci
e def _init_ (self, n, |, h):

e Definice metody s nazvem __init__ a danymi parametry
* Specialni metoda, tzv. inicializator




Konstruktor a inicializator

class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
self.name =n
self.level =1
self.life=h

* Volani nazvu tridy Lako metody, t.j. Creature() zavola konstruktor - metodu tvorici
novy prazdny objekt

* Inicializator nastavi pocatecni hodnoty jeho atributt
hero = Creature ('Augur ', 31, 4130)
monster = Creature (‘'Goblin ', 5, 220)

* Vzdy obsahuje alespon jeden parametr, self (obvykle prvni v poradi), ktery
odkazuje na vytvareny objekt




Konstruktor a inicializator - volani
class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
selff.name =n
self.level = |
self.life=h
hero = Creature ('Augur ', 31, 4130)
e Uvnitr metody __init_ ():
self.name = 'Augur,
self.level =31
self.life = 4130

* self odkazuje na vytvareny objekt; pouziva se jen ,skryté” uvnitr inicializatora, nemusime
ho psat pri volani




Atribut

class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
self.name =n
self.level = |
self.life=h
* Datova slozka (proménna) patfrici objektu
* self.name odlisuje atribut objektu tridy Creature od lokalni proménné n funkce
* Pristup k atributu: object.attribute

>>> hero = Creature ('Augur’, 31, 4130)
>>> print (hero.name)
Augur



Metoda

* Funkce, ktera ovlivni samotny objekt, kterému patfri
class Creature :
def __init__ (self, n, |, h):
self.name =n
self.level = |
self.life=h
def take_damage (self, dmg):
self.life -= dmg
if self.life <= 0:
print (self.name, 'is dead!’)
>>> hero = Creature ('Augur ', 31, 4130)
>>> hero.take_damage (10)
>>> print(hero.life)
4120



Ukoly

e 10.2.1. Kruh

* Napiste tridu pro reprezentaci kruhu s danym stredem a polomeérem.
Implementujte metody pro vypocet obvodu, obsahu a vraceni informacniho
retézce (__ str_ ).

e 10.2.3. Prisera

* Doplnte nasledujici kostru tridy a vyzkousejte jeji funkcnost. Poté pridejte
prisere dalsi metody, napr. is_defeated, ktera vraci True, pokud uz prisera
nema zadné zivoty.




from math import pi

class Circle(object):

def __init_ (self, center, radius):
self._center = center
self._radius = radius

def get_perimeter(self):

return 2 * pi * self._radius

def get_area(self):

return pi * (self._radius ** 2)

def _str_ (self):

return 'Circle at {c} with radius {r}.format(c=self._center, r=self._radius)



/adani domaci ulohy 5 — Objekty

 VV ISu v odevzdavarnée

* https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2017/IB113/ode/72006396/72006443/hw05
zadani.py (skupina 1)

* https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2017/IB113/ode/72006400/72006457/hw05
zadani.py (skupina 2)

e VVeskeré informace v souboru

* Odevzdejte pouze tento soubor do odevzdavarny

e https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2017/IB113/ode/72006396/72006433/
(skupina 1)

* https://is.muni.cz/auth/el/1433/podzim2017/IB113/ode/72006400/72006454/
(skupina 2)
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