Programowanie obiektowe -
klasy

Klasy

Zazwyczaj chcemy zeby w naszym kodzie byto mozliwie mato powtdrzen, catos¢ byta jak
najbardziej czytelna, a osoby korzystajgce z naszego programu miaty jasne wytyczne czego nasz
kod oczekuje.

Jednym z narzedzi w drodze do tego celu sa klasy, bedgce fundamentem podejscia nazywanego
programowaniem obiektowym.

Korzystajac z tej metody staramy sie modelowad nasz kod w sposdb nieco przypominajacy to jak
zbieramy informacje o otaczajgcym nas Swiecie. Np. grupujemy gatunki w podobne kategorie. Pies
domowy nalezy do rodziny psowatych, ktére z kolei naleza do rzedu ssakéw drapieznych.

Mimo tego, ze psy réznig sie od siebie (ciezko pomyli¢ jamnika z dobermanem) to majg one pewne
cechy wspolne, ktére umozliwiajg nam przypisanie ich do tego typu (gatunku).

Podobnie modelujgc aplikacje staramy sie znalez¢ jakies elementy wspdélne obiektéw, ktére
tworzymy i na tej podstawie stworzy¢ typ grupujacy je - stuzy on jako swego rodzaju szablon do
stworzenia nowych obiektéw.

Oprécz cech charakterystycznych (atrybutéw) klasa zawiera tez metody - czyli rzeczy, ktére dany
obiekt moze robic.

Jako przyktad postuzmy sie postacig do gry komputerowej rpg. Kazda z nich bedzie miata jakies
punkty zycia, punkty magii, profesje itd. Zeby nie wymyslac¢ tej struktury za kazdym razem
mozemy zdefiniowa¢ odpowiednia klase:

class PostacGracza:

Odef init (self, imie, profesja):
O0self.imie = imie

Odself.profesja = profesja
Odself.hp = 100

O0self.mana = 100



graczl

PostacGracza("Fizban", "mag")

gracz2 PostacGracza("Taz", "totrzyk")

Obie stworzone postaci (graczl i gracz2) zostaty zrobione na podstawie tego samego szablonu
(klasy PostacGracza ), ale nie sg identyczne - réznig sie imieniem i profesjg. Co wiecej pozostate ich
atrybuty (hp i mana) mimo, ze na start maja te samag wartosc¢ sg od siebie catkowicie niezalezne (sg
to zupetnie osobne wartosci). Czyli np. jesli w trakcie gry Fizban otrzyma 30 obrazen to bedzie miat
on 70 hp, podczas gdy Taz nadal bedzie miat 100.

Klasa to nie obiekt

Wazne aby zdawac sobie sprawe, ze ten przygotowany "szablon" nie jest rownoznaczny z obiektem
danego typu. W powyzszym przyktadzie PostacGracza to opis klasy, a graczl to juz obiekt klasy
PostacGracza ("szablon wypetniony zawartoscia").

Na tej samej zasadzie np. definicja kota w encyklopedii nie jest naszym kotem Mruczkiem, ktéry
witasnie przeszkadza nam w pracy ;) .

Poréwnujac klasy do np. szablonéw ankiet, ktére dajemy komus$ do wypetnienia to sam szablon
bytby klasg, a uzupetniona, wypetniona przez kogos$ ankieta bytaby obiektem.

Tworzenie klasy
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Metoda init

e to sekcja, ktéra jest uruchamiana podczas tworzenia naszego obiektu na podstawie
szablonu (klasy). Stuzy do przypisania obiektowi jego indywidualnych cech (w powyzszym
przyktadzie bedzie to np. wpisanie "Fizban" pod pole imie ), lub wykonanie jaki$ czynnosci
na starcie. Czyli mamy "szkielet" i w tym momencie wypetniamy go "miesem".

e sama definicja tej funkcji przestrzega wczesniejszych zasad np. warto opisywac typy jakie
maja by¢ przekazane

e bardzo istotne jest tutaj stowo self . Wskazuje one, ze przypisujemy indywidualne cechy
do tego konkretnego obiektu, nie do catej klasy.

Warto?ci domy?ine

Jesli do ktéregos atrybutu klasy czesto przypisujemy te samg warto$¢ mozemy oszczedzié
uzytkownikowi jej wpisywania poprzez zadeklarowanie tej wartosci domysinej. W powyzszej klasie
mogtoby to wygladac tak:
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class PostacGracza:
def init (self, imie: str, profesja: str, hp: int = 100, mana: int = 100):
self.imie = imie
self.profesja = profesja
self.hp = hp

self.mana = mana

def powitaj(self):
print(f"witaj {self.imie}.")

Tym samym chcac stworzy¢ nowg postac z domysing wartoscig dla hp i many wystarczy wpisac:

graczl = PostacGracza("Taz", "totrzyk")

Oczywiscie chcgc dac¢ np. magowi wiecej punktdw many mozemy te domysing wartos¢ napisac inng
np.

gracz2 = PostacGracza("Fizban", "mag", mana=200)

Funkcje powi?zane z klas? - metody

e mozemy tez dodac wtasne funkcje powigzane z dang klasg, czyli rzeczy, ktére dany obiekt
moze robi¢. Takie funkcje powigzane z klasg nazywamy metodami.

e jesli chcemy, zeby metoda korzystata z jaki$ atrybutéw tego konkretnego obiektu (a
powinna) ponownie wazne bedzie stowo self . Jesli w metodzie nie skorzystamy z
atrybutéw danej klasy (a tym samym nie pojawi sie stowo self wewnatrz niej) to jest dla
nas wskazéwka, ze przypuszczalnie dana funkcja nie jest dobrym materiatem na metode (i
by¢ moze dobrze by byto zadeklarowac jg jako zupetnie osobna funkcje).

class PostacGracza:

Odef init (self, imie, profesja, hp =100, mana = 100):
O0self.imie = imie

O0self.profesja = profesja

Odself.hp = hp

Odself.mana = mana

(def powitaj(self):
Odprint(f"wWitaj {self.imie}. Twoja profesja to {self.profesja} .")

W powyzszym przyktadzie mamy jedng metode - powitanie . Wykorzystujemy je identycznie jak
metody dostarczone razem z klasami dostarczonymi z Pythonem (czyli po nazwie zmiennej



stawiamy kropke, nastepnie wpisujemy nazwe metody i korzystamy z nawiaséw okragtych do
uruchomienia i ew. przekazania jakis parametréw). Np. chcgc stworzy¢ obiekt klasy PostacGracza i
uzy¢ metody powitaj nalezy np.

graczl = (imie="Fizban", profesja="mag")

graczl.powitaj()

Dziedziczenie

W poyzszym przyktadzie z klasg PostacGracza jest zauwazalny problem - profesja to nic innego jak
pole tekstowe. Poza informacjg o profesji nie wnosi nic nowego, nie rozszerza mozliwosci obiektu
tej klasy. Czyli np. mag nie dostanie jakis metod odpowiadajgcych za rzucanie zakle¢, nie dostanie
automatycznie wiekszej ilosci punktéw magii itd.

Jednym z rozwigzan moze by¢ zastosowanie mechanizmu tzw. dziedziczenia. Tworzymy nowa klase
(np. Mag ) i oznaczamy, ze... odziedziczy ona wszystkie cechy / metody innej (np. PostacGracza -
tym samym PostacGracza jest w tym przyktadzie rodzicem :D ). Nastepnie dodajemy nowe atrybuty
/ metody do tej nowej klasy - tym samym zwiekszajgc dostepne mozlwosci.

Mogtoby to wyglgdacd np. tak:

class PostacGracza:

Odef init (self, imie, profesja, hp =100, mana = 100):
O0self.imie = imie

Odself.hp = hp

O0self.mana = mana

(def powitaj(self):
Odprint(f"witaj {self.imie}.")

class Mag(PostacGracza):
def init (self, imie):

super(). init (imie, hp=80, mana=200)

def rzuc kule ognia(self):
print("Rzucono kule ognia!")

return 30



Klasa Mag rozszerza mozliwosci dostarczone przez PostacGracza o nowg metode - rzuc kule ognia
oraz zmienia wartosci przypisywane do atrybutéw hp i mana.

super(). _init_ ()

Funkcja ta stuzy do aktywowanie atrybutéw klasy rodzica. Méwigc inaczej - stuzy do uruchominie
funkcji __init  rodzica. Nie dodajemy w tym wypadku w niej stowa self - to jest przyjete
domyslinie.

Alternatywnie mozemy zamiast funkcji super uzy¢ nazwy klasy rodzica (np. PostacGracza )... ale w
tym wypadku nie mozemy pomingc¢ stowa self.

class Mag(PostacGracza):
def init (self, imie):

PostacGracza(). init (self, imie, hp=80, mana=200)
def rzuc_kule ognia(self):

print("Rzucono kule ognia!")

return 30

Z tego wzgledu sugerowane jest uzycie funkcji super .

Odno?niki
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