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Podstawowe
OOP
Obiekty

Klasy

Uwaga: duzo trudnych stéw - wszystkie (w swoim czasie)
zostang oméwione):

o OOP - Programowanie obiektowe
o Klasy

o Enkapsulacja
o Hermetyzacja

o Obiekty
o Dziedziczenie
o Polimorfizm
o Dziedziczenie wielobazowe
o Interfejsy
o Wyjatki
o Szablony, abstrakcyjne typy danych a duck typing w
pythonie



Wi

'i Architektura

Architektura oprogramowania to zbiér zasad i technik:

o Dzielenie probleméw i budowanie systemu z matych
kawatkow

o Techniki stosowane do tworzenia potaczen (interfejséw)
pomiedzy tymi kawatkami

o Techniki wykorzystywane do zarzadzania strukturg i
przeptywem

o Techniki stosowane do potaczenia (interfejsu) systemu ze
Srodowiskiem zewnetrznym

o Witasciwe korzystanie z podejs¢ do wytwarzania, rozwoju i
dostarczania oprogramowania, technik i narzedzi.



Wi

" Architektura - czemu jest wazna?

Podstawowym celem architektury oprogramowania jest
okreslenie wymagan niefunkcjonalnych systemu i okreslenie
$rodowiska jego pracy. Okreéla to jak dostarczy¢ funkcjonalno$é
w ramach ustalonych zasad architektonicznych. Architektura
Jest wazna, poniewaz:

o Pozwala kontrolowa¢ ztozonos¢

o Wymusza najlepsze praktyki

o Zapewnia spéjnosc i jednolitos¢ systemu

o Zwieksza przewidywalnosé

o Pozwala na ponowne uzycie.



OOP - programowanie obiektowe

Podstawowe pojecia
o Object oriented programming - OOP

o Programowanie zorientowane obiektowo - mniej popularne
ttumaczenie,

o Programowanie obiektowe

o Object oriented design - sposéb planowania, pdzniej
réwniez implementacji oprogramowania w taki sposéb, ze
dzielimy problem z mysla o obiektach (duze uproszczenie -
pozostanmy jednak przy takiej definicji)



Wi

'i OOP - co to jest?

Wszystko w OOP jest grupowane jako samowystarczalne
obiekty. Dzieki temu zyskujemy mozliwo$¢ ponownego uzycia
wczesniej napisanego kodu (pamietamy o zasadzie Don't
Repeat Yourself tak mocno akcentowanej w Pythonie) za
pomoca czterech gtdwnych koncepcji programowania
obiektowego (na razie tylko lista):

Q Enkapsulacja (ang. Encapsulation)

Q Abstrakcja (ang. Abstraction)

Q Dziedziczenie (ang. Inheritance)

@ Polymorfizm (Polymorphism).



Programowanie
obiektowe

Zagadnienia

OOP

Obiekty

Dla lepszego zrozumienia modelu zorientowanego obiektowo,
wezmy swoja "reke” jako przyktad. "Dtor” (lub "Reka") jest
klasa. Nasze (u wiekszosci) ciato sktada sie z dwdch obiektéw
typu "reka”, o nazwach "lewa reka" i "prawa reka".

Klasy



Wi

'i Pierwszy obiekt

o Ich gtéwne funkcje sa kontrolowane lub zarzadzane przez
zbiér sygnatéw elektrycznych przesytanych za
posrednictwem ramion (czyli przez pewien interfejs),

o Wiec ramie jest interfejsem, ktéry organizm wykorzystuje
do interakcji z rekoma,

o Reka jest klasg o dobrej architekturze.

o Reka jest ponownie wykorzystywana do tworzenia lewej
reki i prawej reki,

o oczywiscie trzeba lekko zmienié¢ wtasciwosci tego
konkretnego obiektu.
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Obiekty a_ g a o a o a
o Jakie jeszcze obiekty mamy w tej sali/pomieszczeniu?

Klasy

o Czy mozna je policzy¢?
o Jakie cechy maja te obiekty?
o Czy identyczne krzesta to tez obiekty?
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obiektowe

Zagadnienia
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OOP 7 . 7 7 ;-
o Pewna rzecz ktéra moze wykonywac¢ okreslone czynnosci.

Zbiér tych czynnosci definiuje zachowania obiektéw,

Obiekty

o Przyktadowo: prawa reka (jako obiekt) moze chwytad,
noga (jako obiekt) moze kopaé, staé, porusza¢ sie, Obiekt
reprezentujacy studenta moze nam zaprezentowad jego
imie i nazwisko albo numer indeksu,

o Z zatozenia mozna odréznié od siebie dwa obiekty,



Programowanie

obiektowe

OOoP

Obiekty

Klasy o W rozumieniu programowania obiektowego obiekt jest
instancja klasy

o W takim razie czym jest klasa?
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o Klasa jest po prostu przedstawieniem typu obiektu.

(K)Il;sylt o Jest to opis, plan, definicja lub jeszcze inaczej szablon,
ktory opisuje szczegbty obiektu.

o Klasa jest wzorcem, z ktérego tworzone sg poszczegdlne

obiekty.

o Klasa skfada sie z trzech rzeczy: nazwa, atrybuty
(wtasciwosci) i operacje.
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o Jak dokfadnie opisa¢ obiekty (jakie klasy) jakie mamy w
tej sali/pomieszczeniu?

o o Klasa sktada sie z trzech rzeczy: nazwa, atrybuty

. (wtasciwosci) i operacje.

OOP

Obiekty

o Jaka klasa jest najliczniejsza, ma najwiecej obiektow?

o Czy zawsze wszystko modelowaé, czy opisywac wszystkie
cechy?

o To bardziej pytanie do prowadzacego. W skrécie - NIE.
o Co z tymi krzestami, jak je odrézniaé?
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- Byto: DRY
- Python jest oczywiscie jezykiem wspierajacym programowanie
obiektowe (gdrnolotnie méwiac: wspiera paradygmat
programowania obiektowego). Dostarcza wigkszo$¢ popularnych
w innych jezykach mechanizméw programowania obiektowego.
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[EEY
tworzenie

Metod

Od razu utworzymy i klase i z niej skorzystamy, na kolejnych
slajdach oméwienie poszczegdlnych konstrukcji, réwniez
uproszczenie kodu:

class Reka:
def start(self, ktora):
self . ktora=ktora
def pokaz(self):
print(self.ktora)

prawa = Reka()
lewa = Reka()

lewa.start ("LEWA")
prawa.start ("PRAWA")

prawa . pokaz ()
lewa . pokaz()
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Obiekty

Wyjscie z tego programu (wyjscie zawsze bedzie na oddzielnym
B slajdzie, zeby daé¢ mozliwo$¢ samodzielnej analizy kodu):

fletod

PRAWA
LEWA
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Najprostsza klasa w pythonie:

Obiekty

Klasy class Nic:
= pass

Sktada sie z nagtéwka: (class Nic:) i ciata (pass). Z reguty ciato
jest troche bardziej rozbudowane, nagtéwek tez bywa
wyposazony w dodatkowe informacje(o tym pézniej).
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oop Czyli nagtéwek klasy sktada sie (na razie) z trzech rzeczy:
Obiekty

o stowa kluczowego class,
Klasy

— o nazwy klasy,

fletod

o znaku dwukropka,

Nagtéwek klasy Reka:

class Reka:




Pare stéw o nazwie klasy

o Nazwa klasy musi by¢ zgodna ze standardem nadawania
nazw w Pythonie
o musi zaczynad sie od litery lub podkresdlenia i moze sktadaé
sie tylko z litery, podkreslenia i cyfry
o Ponadto, przewodnik stylu Pythona (do znalezienia w
internecie "PEP 8") rekomenduje nazywanie klas wg
notacji CamelCase
o poczatek z wielkiej litery; wszystkie nastepne stowa
powinny réwniez rozpocza¢ sie od wielkiej litery
o Osobiscie zalecam, aby nazwa klasy sktadata sie z 1, 2
najwyzej 3 stéw.
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Obiekty

Klasy
tworzenie

Metod

dobre nazwy:

class Bulgulator:
class CalendarManager:
class DatabaseConnector:

nieprawidtowe nazwy:

class 1111BU:

zte nazwy

class ZmyslneUrzadzenieDoRadzeniaSobieWRozSyt:
class bulwaziemniaczana:

class NieWiem:

class Nic:

class N:
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Podta nieprawidtowe nazwy:
OOP

Obiekty

class 1111BU:

Klasy
tworzenie

et zte nazwy

class ZmyslneUrzadzenieDoRadzeniaSobieWRozSyt:
class bulwaziemniaczana:

class NieWiem:

class Nic:

class N:




Programowanie
obiektowe

Zagadnienia

Podsta

OOP

Nazewnictwo nazw zmiennych jest swego rodzaju konwencja.
Dzieki temu np. niektére narzedzia moga uzy¢ nazwy klasy do
wykonania weryfikacji poprawnosci kodu albo jego jakosci.
Niektére mechanizmy jezyka dziataja réwniez dzigki
konwencjom.

Uzywanie niektérych metod, budowanie aplikacji wg pewnych
wytycznych nazywamy konwencja.

Obiekty

[EEY



Czemu uzywac konwencji?

o W pewnym sensie nasze klasy mozna rozpatrywaé jako
rozszerzenia Pythona.

o Chcemy, aby nasze klasy byty podobne do wbudowanych
klas Pythona, dzieki czemu réznice miedzy jezykiem,
biblioteka standardowa i aplikacja s3 zminimalizowane.

o W jezykach gdzie istnieja pewne konwencje, warto ich
uzywac.

o Inni programisci s3 w stanie nie tylko tatwiej zrozumie¢
nasz kod, ale réwniez tatwiej go poprawi¢ lub co$ pomoc.
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OOP

Obiekty

- o Obiekty tworzymy przez podanie nazwy klasy i nawiaséw
- okragtych,

fletod

o W dalszej czesci nauczymy sie robi¢ klasy, ktérych
obiektom mozna ustawia¢ wartosci z zewnatrz juz w
momencie tworzenia.
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[EEY

tworzenie

Metod

Ten obiekt sie utworzy, ale nie powigzemy go z zadng zmienna,
nie bedzie nazwany.

Reka ()

Ten obiekt sie utworzy, i bedzie sie mozna do niego odwotaé
przy pomocy zmiennej prawa.

prawa = Reka()

To raczej rzadko bedzie nasza intencja, dajemy nowa nazwe.

Hand = Reka

| wtedy mozemy tak napisaé

left = Hand()
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GO Tu utworzymy dwa obiekty nadajac im od razu wartosci

ity poczatkowe (nasza klasa jeszcze tego nie umie).

- prawa — Reka("PRAWA")

Metod lewa = Reka("LEWA")

Mozemy réwniez tworzy¢ obiekty i dodawac je do listy:

rece=[Reka (), Reka()]
moje_rece = [Reka("PRAWA"), Reka("LEWA")]
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Teraz ciato klasy, razem z nagtéwkiem:

Obiekty

Klasy class Reka:
o def start(self, ktora):
: self . ktora=ktora
def pokaz(self):

print(self.ktora)
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00P o metody definiujemy jak zwykte funkcje
Obiekty o z wcieciem wzgledem klasy
i o pierwszym parametrem kazdej metody jest self (za chwile
0 nim),
o dalej normalna lista parametréw jak przy funkcjach,
o jezeli ktérys parametr jest lista i ma mie¢ domysing
warto$¢ pusta, to podajemy None,

o Przy wywotaniu nie podajemy parametru self.



Wi

'i Kilka stéw o self

o jest to parametr, ktéry musi mie¢ kazda metoda
o i to jako pierwszy

©

nazwa self jest tylko konwencja,
o ale chyba najbardziej przestrzegana

()

Python wstawi za nas ten parametr przy wywotaniu kazdej
z metod

©

jest to referencja do biezacej instancji naszej klasy,

o czyli mozemy sie odwotaé przy pomocy self.cos do
atrybutu co$

©

czyli mozemy sie odwotaé przy pomocy self.metoda() do
innej (lub tej samej w ktérej jesteSmy) metody z tej klasy.
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class Reka:
: def start(self, ktora):
SRS self.ktora=ktora

Klasy
- def pokaz(self):

fletod

el print(self.ktora)

def pokaz_ozdobiona(self):
print("-------- ")
self.pokaz()
print("-------- ")
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OOoP

Obiekty

[EEY

Metod

self

Majac zdefiniowang prosta klase, utworzone jej obiekty:

class Reka:
def start(self, ktora):
self . ktora=ktora
def pokaz(self):
print(self.ktora)

prawa = Reka()
lewa = Reka()

Mozemy dla tych obiektéw wywotywaé metody:

lewa.start ("LEWA")
prawa.start ("PRAWA")

prawa . pokaz()
lewa . pokaz ()




Wi

" Jak utworzy¢ klase w pythonie?

Zmodyfikujmy cze$¢ ciata klasy (zamiast start):

class Reka:
def __init__(self, ktora):
self . ktora=ktora

Metoda __init__ jest wywotywana bezposrednio po utworzeniu
instancji klasy. Moze kusi¢, aby nazwa¢ ja konstruktorem klasy,
co nie jest prawda. Metoda __init__ jest podobna do
konstruktora (czesto __init__ jest pierwsza metoda pisana w
klasie), dziata podobnie (jest pierwszym kodem wykonywanym
w nowo utworzonej instancji klasy), a nawet podobnie brzmi
(stowo "init" sugeruje, ze to konstruktor). Nie jest to prawda,
poniewaz obiekt jest utworzony przed wywotaniem metody
__init__, i dostajemy poprawng referencje do Swiezo utworzonego
obiektu. Jednak __init__ w Pythonie, jest tym co najbardziej
przypomina konstruktor, a petni prawie taka samga role.
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Obiekty

o Implementacja metody __init__() nie jest wymagana.

Klasy o . . : .
- o Jedli tego nie zrobimy, nie zostang utworzone zadne

fletod

o zmienne instancji, gdy obiekt jest tworzony.

o W niektoérych przypadkach to domysine zachowanie jest
akceptowalne.
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Teraz mozna juz napisaé (jak chcieliSmy od poczatku):

prawa=Reka ("PRAWA")
lewa=Reka ("LEWA")
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- Dobra zasada przy implementacji klas jest to, ze w momencie
e zakonczenia inicjalizacji klasa nadaje sie juz do uzytku.

Klasy o Czyli wszystkie atrybuty s3 ustawione.
oy o Da sie uzy¢ dowolnej metody.
o W przypadku prostych i $rednio ztozonych klas radze
przestrzegal tej zasady,
o W przypadku ztozonych klas...
o ...pomysle¢ nad ich uproszczeniem (lub podziatem).
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class Reka:
def __init__(self, ktora):
self . ktora=ktora
def pokaz(self):
print(self.ktora)

prawa = Reka("PRAWA")
lewa = Reka("LEWA")

prawa . pokaz()
lewa . pokaz()
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%

Oczywiscie:

PRAWA
LEWA




Wi

" Mozliwo$¢ dowolnego rozszerzania klas

Mimo dobrej zasady (ze klasa po inicjalizacji nadaje sie do
uzytku) Python pozwala (a robit to jako jeden z pierwszych) na
dodawanie atrybutéw do klas z zewnatrz tychze klas. Ma to
oczywiscie przydatne zastosowania. W zwigzku z tym warto
pozna¢ ten mechanizm (szczegdlnie, ze w podobnej formie
spopularyzowat sie on w wielu popularnych obecnie jezykach).
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- Majac nasza klase Reka rozszerzymy ja z zewnatrz o pole kolor.

Obiekty

Klasy prawa = Reka("PRAWA")
Sl lewa = Reka("LEWA")

prawa . kolor="Zielona"

lewa . kolor="Fioletowa"

prawa . pokaz()

lewa . pokaz()
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s, Jaki bedzie efekt dziatania:

prawa . pokaz()
lewa . pokaz ()

rozszerzanie
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Obiekty

Jaki bedzie efekt dziatania:

Klasy

PRAWA
LEWA

rozszerzanie

A chcieli$my

Zielona PRAWA
Fioletowa LEWA

Co musimy dopisac?
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oop Niestety, nie wolno nam tak zrobic:
Obiekty

- def pokaz(self):
print(self.kolor + ’,> + self.ktora)

Chociaz w tym przyktadzie zadziata:

Zielona PRAWA
Fioletowa LEWA
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Obiekty

Niestety, nie wolno nam tak zrobi¢:

def pokaz(self):
print(self.kolor + ’,> + self.ktora)

To w tym przyktadzie nie bardzo:

inna_reka=Reka ("INNA")
inna_reka.pokaz()

AttributeError: ’Reka’ object has no attribute
kolor’

J
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Klasy

Niestety, nie wolno nam tak zrobi¢:

def pokaz(self):
print(self.kolor + ’’> + self.ktora)

A w tym jeszcze gorzej:

inna_reka=Reka ("INNA")
inna_reka. kolory="Malachitowy"
inna_reka.pokaz()

AttributeError: ’Reka’ object has no attribute
kolor’

J

Ktos sie pomylit, a my (autorzy metody pokaz) cierpimy,

mimo, ze mieliSmy dobre serce (dopisaliémy zewnetrzne pole do

naszej metody). Wiec tak nie rébmy!
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oop Albo uzytkownik naszej klasy sam sie obstuzy:

Obiekty

print (prawa. kolor, end=’.")
prawa . pokaz()
print(lewa. kolor, end=’,")
lewa . pokaz()

Klasy

Zielona PRAWA
Fioletowa LEWA
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OOP

Obiekty

Albo my (jako autorzy klasy) przewidzimy rozwéj wypadkéw i
skorzystamy np. z: __dict__:

prawa = Reka("PRAWA")
prawa . kolor="Zielona"
inna_reka=Reka ("INNA")

>>> prawa. __dict__. —> {’kolor’: ’Zielona’, ’ktora’:
PRAWA’}
>>> inna_reka.__dict.. —> {’ktora’: ’INNA’}

i wtedy pokaz wygladato by np. tak (o ile taki jest efekt
oczekiwany przy braku pola):

def pokaz(self):
if "kolor" im self.__dict__:
print(self.kolor, end=’,")
print(self.ktora)

Co nam to wyswietli?
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Nowe pokaz:

Obiekty def pokaz(self):

Klasy if "kolor" in self.__dict__:
print(self.kolor, end=’,’)

print(self.ktora)

Wyswietli:

Zielona PRAWA
INNA




Programowanie

obiektowe

OOP

Obiekty

K
Byty juz dwie takie podejrzane nazwy: __init__i __dict__ a to

jeszcze nie koniec.

rozszerzanie
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Podstawo

OOP

Obiekty O dunder, czyli zgodnie z http://sjp.pl/dunder dawniej,
Klasy zartobliwie: piorun; dzi§ zywe w potocznych zwigzkach
frazeologicznych "niech cie (mnie, go itp.) dunder Swisnie" albo
"bodaj cie (mnie, go itp.) dunder $wisnat” - niech przepadnie,
niech cie (mnie, go itp.) piorun strzeli. Dunder - Ale nas
interesuje angielskie znaczenie Double UNDERscore. Czyli __



http://sjp.pl/dunder

Wi

" O co chodzi z tymi podkreéleniami?

Symbol ten ma dwa znaczenia:

o magiczne metody, jak __init__, __dict__ i za chwile __len__
o wywotywane w odpowiednich momentach, albo przydatne
do realizacji pewnych elementéw programéw,
o podkreslenia sg z przodu i z tytu,

@ zmienne ,prywatne”

o zmienna o nazwie __nazwa w klasie Reka jest niedostepna
przez odwotanie prawa.__nazwa

o ale caty czas mozna sie do niej odwotaé przez :
prawa._Reka__nazwa

o oznacza to, ze programista klasy ostrzega nas: Uwaga,
wysokie napiecie, lepiej nie dotykac tej zmiennej. Chyba, ze
na wiasne ryzyko.

o podkreslenia tylko z przodu
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Obiekty

_len__. Dopiszemy ja do klasy Reka.

def __len__(self):
if self.ktora=—"PRAWA":
return 3
else:
return 4
print(len(prawa))
print(len(lewa))

W wyniku otrzymamy oczywiscie:

3
4

Teraz na przyktadzie naszej klasy sprawdzimy jak mozna
wykorzystac jedna ze specjalnych metod , czyli wspomniane juz
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- Rozwazmy przyktad sprzed kilku slajdéw, ktéry az sie prosi o
- wdrozenie DRY (Don't Repeat Yourself):

print(prawa. kolor, end=’,")
prawa . pokaz ()

print(lewa. kolor, end=’,")
lewa . pokaz()

Linie 1 od 3i 2 od 4 réznia sie od siebie tylko ...?



Wi

'i Obiekty mozemy wysytaé do funkcji

... obiektem, z ktérego wywotywane s3 metody lub wyciggane
atrybuty. Wiec robimy funkcje, ktéra jako parametr bedzie
miata obiekt:

def pokaz_reke(reka):
print(reka.kolor, end=’,’)
reka . pokaz()

| wywotujemy ja dla obu obiektéw.

pokaz_reke (prawa)
pokaz_reke (lewa)

Linii kodu jest o 1 wiecej, ale z kazda kolejng "Reka" sie to
niweluje. Najwazniejsza jest jednak w tym wypadku czytelnosé
kodu i mozliwo$¢ operowania na wyzszym poziomie abstrakcji
(mniej szczegbtéw do ogarniecia).
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" Obiekty mozemy tez przechowywa¢ w listach

Jak wspomnieliSmy, w ten sposéb, przechowujemy obiekty
nienazwane, tworzone tylko na potrzeby wpisania na liste:

rece=[Reka (), Reka()]
moje_rece=[Reka("LEWA"), Reka("PRAWA")]

Natomiast w ten sposéb obiekty nazwane:

X Reka ()
y Reka ()
rece=[x, vy]

Mozliwe, choé niekoniecznie sensowne jest oczywiscie mieszanie
obydwu sposobéw:

X Reka ()
y Reka ()
rece=[x, Reka(), Reka(), y]
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I unkcjach

Klasy i metody mozna dokumentowaé tak jak zwykte funkcje:

class Reka:
"""Klasa do opisu reki
mozna okreslac kolor, rodzaj itp."""
def __init__(self, ktora):
self.ktora=ktora
def __len__(self):
’Metodagpodaje dlugoscyreki’
if self.ktora=—="PRAWA":
return 3
else:
return 4
def pokaz(self):
if "kolor" in self.__dict__:
print(self.kolor, end=’,")
print(self.ktora)
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Opisy mozna obejrze¢ wpisujac help(nazwa_klasy)

>>> help(Reka)
Help on class Reka in module __main__:
class Reka(builtins.object)
|  Klasa do opisu reki
| mozna okreslac kolor, rodzaj itp.
| Methods defined here:
| __init__(self, ktora)
|

Initialize self. See help(type(self)) for

accurate signature.
__len__(self)

Metoda podaje dlugosc reki
pokaz(self)

Data descriptors defined here:
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class Reka:

def main():
prawa = Reka("PRAWA")
lewa = Reka("LEWA")
prawa . pokaz()
lewa . pokaz ()

if __name__ = "__main__":
main ()

Klasy mozna umieszcza¢ w modutach, ale mozna je réwniez
wyposazy¢ np. w kod testujacy, ktéry bedzie uruchamiany tylko
przy uruchamianiu tego konkretnego modutu
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check_password (password , user_input ,
checker=None):
class DefaultPasswordChecker:
def check(self, password, user_input):
return password = user_input
if not checker:
checker = DefaultPasswordChecker ()
return checker.check(password, user_input)

haslo="ABCD1234"

print ("Haslo prawidlowe: ")

print("tak" if check_password("ABCD1234", haslo)
else "nie")

haslo="ABCD12345"

print("tak" if check_password("ABCD1234", haslo)
else "nie")
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Haslo prawidlowe:
tak
nie
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'i Dostep do zmiennych

Zgodnie z przyjeta konwencja, mozna réwniez poprzedzi¢
nazwe atrybutu lub metody pojedynczym znakiem
podkreslenia. Programisci Pythona zinterpretujg to jako ,to
zmienna wewnetrzna, pomysl| trzy razy przed odwotaniem sie
do niej bezposrednio”. Ale nie ma zadnego mechanizmu w
Pythonie zeby powstrzymac ich przed dostepem, jesli uwazaja,
ze lezy to w ich najlepszym interesie, aby jednak sie do tej
zmiennej odwotaé bezposrednio. Jesli sie zastanowi¢, dlaczego
mamy ich powstrzymywac? Mozemy nie mie¢ pojecia, jak w
przysztosci bedzie wykorzystywana nasza klasa.

W Swiecie (Monty) Pythona traktujemy sie powaznie.
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tworzenie

Funkcja __repr__ wywotywana wtedy kiedy jest potrzebna
reprezentacja obiektu, dobrym zwyczajem jest jej
implementacja w kazdej klasie.

Wywotanie odbywa sie bez uzycia __repr__

print(prawa)
print(lewa)
print(inna)

<__main__.Reka object at 0x02DEDD30>
<__main__.Reka object at 0x02DEDD50>
<__main__.Reka object at 0x027D8590>
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Implementacja __repr__

def __repr__(self):

napis=""
if "kolor" in self.__dict__:

napis = napis + self.kolor + 7.’
napis = napis + self.ktora

return napis

Wywotanie z __repr__

print (prawa)
print(lewa)
print(inna)

PRAWA
LEWA
Zielona INNA
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class Demo:
def __repr__(self):
return ’demo’

>>> print(str(Demo()))
demo

>>> print (repr(Demo()))
demo

>>> print (Demo())

demo
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Zagadnienia Podobna do __repr__ funkcja __str__, stosowana rzadziej, kiedy
- chcemy uzyskaé wersje bardziej dla ludzi. Jesli nie ma __str__,
- to uzywane jest __repr__.

Obiekty

class Demo:
def __str__(self):
return ’demo’

>>> print(str(Demo()))

demo

>>> print (repr(Demo()))
<__main__.Demo object at 0x02869930>
>>> print (Demo())

demo
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Podobna do __repr__ funkcja __str__, stosowana rzadziej, kiedy
chcemy uzyskaé wersje bardziej dla ludzi. Jesli nie ma __str__,
to uzywane jest __repr__.

class Demo:
def __repr__(self):
return ’demo_repr’
def __str__(self):
return ’demo_str’

>>> print(str(Demo()))
demo_str
>>> print (repr(Demo()))
demo_repr

>>> print (Demo())
demo _str
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