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Definice třı́dy

class Zvire:

def __init__(self, jmeno, zvuk):
self.jmeno = jmeno
self.zvuk = zvuk

def slysi_na(self, jmeno):
return self.jmeno == jmeno

def ozvi_se(self):
print(self.jmeno, "řı́ká:", self.zvuk)

Definujeme nový typ, který má nějaké atributy (vlastnosti)
a metody (funkce, operace).



Objekty

Vytvořı́me nový objekt (automaticky zavolá init ):
>>> azor = Zvire("Azor", "Haf!")
>>> azor
<Zvire object at 0x7ffff71ce2b0>

Atributy objektu:
>>> azor.zvuk
’Haf!’

>>> azor.zvuk = "Hafff!"

Metody objektu:
>>> azor.slysi na(’Přı́šero’)
False

>>> azor.ozvi se()
Azor řı́ká: Hafff!



Identita objektu

>>> jezevcik = Zvire("Špagetka", "haf")
>>> bernardyn = Zvire("Bernard", "HAF!!!")
>>> maxipes = bernardyn
>>> maxipes.jmeno = "Fı́k"
>>> bernardyn.jmeno
’Fı́k’

>>> type(jezevcik)
<class ’Zvire’>

>>> id(jezevcik), id(bernardyn), id(maxipes)
(737339253592, 737339253704, 737339253704)

>>> bernardyn is maxipes
True

>>> bernardyn is jezevcik
False



Protokol pro převod na řetězec

class Zvire:
def __init__(self, jmeno, zvuk):

self.jmeno = jmeno
self.zvuk = zvuk

def __str__(self):
return self.jmeno

def __repr__(self):
return f"Zvire({self.jmeno}, {self.zvuk})"

>>> hroch = Zvire("Hippo", "Humpf!")
>>> hroch
Zvire(Hippo, Humpf!)

>>> print(hroch)
Hippo



Protokol pro operátory

class Zvire:
def __init__(self, jmeno, zvuk):

self.jmeno = jmeno
self.zvuk = zvuk

def __eq__(self, other):
return self.jmeno == other.jmeno and \

self.zvuk == other.zvuk

>>> hroch1 = Zvire("Hippo", "Humpf!")
>>> hroch2 = Zvire("Hippo", "Humpf!")
>>> hroch1 is hroch2
False

>>> hroch1 == hroch2
True

Podobně jde předefinovat všechny operátory.



Dalšı́ protokoly

Dalšı́ protokoly, které může třı́da implementovat:

Konverze na bool, str, int, float
Indexovánı́: čtenı́/zápis/mazánı́ obj[...], len(obj)
Přı́stup k atributům: čtenı́/zápis/mazánı́ obj .klı́č
Volánı́ jako funkce
Iterátor pro for x in objekt



Dokumentačnı́ komentáře

class Zvire:
"""Vytvořı́ zvı́ře s danými vlastnostmi."""

def __init__(self, jmeno, zvuk):
self.jmeno = jmeno
self.zvuk = zvuk

def slysi_na(self, jmeno):
"""Slyšı́ zvı́ře na dané jméno?"""
return self.jmeno == jmeno

>>> help(Zvire)

>>> z = Zvire("Lenochod", "Zzz...")
>>> help(z.slysi na)



Dědičnost

class Kocka(Zvire):

def __init__(self, jmeno, zvuk):
Zvire.__init__(self, jmeno, zvuk)
self._pocet_zivotu = 9 # internı́

def slysi_na(self, jmeno):
# Copak kočka slyšı́ na jméno?
return False

>>> k = Kocka("Přı́šerka", "Mňauuu")
>>> k.slysi na("Přı́serka") (speciálnı́ kočičı́ verze)
False

>>> k.ozvi se() (původnı́ zvı́řecı́ metoda)
Přı́šerka řı́ká: Mňauuu



Dotazy na typy

>>> type(k) is Kocka
True

>>> type(k) is Zvire
False

>>> isinstance(k, Kocka)
True

>>> isinstance(k, Zvire)
True

>>> issubclass(Kocka, Zvire)
True



Jak to funguje uvnitř: namespaces a scope

Prostory jmen (namespaces):

Zabudované funkce (třeba print)
Globálnı́ jména (proměnné, funkce)
Lokálnı́ jména uvnitř funkce (každého zavolánı́)
Jména definovaná v třı́dě
Jména definovaná v objektu

Obyčejné jméno se hledá ve všech prostorech, které jsou na
daném mı́stě v programu ”vidět“. Tomu se řı́ká scope.

objekt.jméno se hledá:

V prostoru atributů objektu
V prostoru přı́slušné třı́dy
V prostorech všech nadřazených třı́d
Pozor, třı́da může mı́t vı́ce přı́mých předků!



Jak to funguje uvnitř: zabudované typy

Zabudované typy jako int, str apod. jsou rovněž třı́dy. Volánı́
int() nebo int("1") je prostě vytvořenı́ objektu dané třı́dy
(nebo recyklovánı́ existujı́cı́ho u neměnných typů).

Třı́da je také objekt:

Lze psát třeba Zvire.slysi na.
Uvnitř třı́dy můžeme přiřazovat do proměnných, ty jsou
vidět jako atributy třı́dy.
Vnitřek definice class je ve skutečnosti normálnı́
program, který se provádı́ uvnitř prostoru jmen třı́dy.

Modul je také objekt:

import math ho vytvořı́
math.random je formálně přı́stup k atributu

Volánı́ metody:

alik.ozvi se vytvořı́ pomocnou funkci, která zavolá
Zvire.ozvi se a doplnı́ jako prvnı́ argument alik.


