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2. Objekty
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1 Opakovani
Pripomenme si definici abstraktni datové struktury bodu:

def make point(x, y):
return ["point", x, y]

def get_point_x(point):
return point[1]

def get_point_y(point):
return point[2]

def set_point_x(point, x):
point[1] = x

def set_point_y(point, y):
point[2] =y

Podivejme se na priklad pouziti:

>>> point = make_point (3, 4)
>>> get_point_x(point)

3

>>> set_point_x(point, 5)
>>> get_point_x(point)

5

V procedurdlnim programovani jsou slozena data uchovavana v podobé dato-
vych struktur a kod je udrzovan v procedurach. Pro tento styl programovani je
priznacné, ze data a kod, ktery s nimi pracuje jsou oddélené.
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2 Objekty

Nyni se podivame na objektovy styl programovani, ktery se lisi od proceduralniho
stylu v tom, ze data a kéd, ktery s nimi pracuje, chapeme jako jeden celek nazyvany
objekt. Naprtiklad si predstavme, ze mame objekt label reprezentujici popisek.
Jak nasledujici aryvek kédu ukazuje, objekty jsou, podobné jako ¢isla nebo pole,
hodnoty.

>>> label
<pomw.Label object at 0x11065feb0>

Format v jakém se objekty tisknou rozebereme za chvili.

S objektem komunikujeme vyhradné pomoci mechanizmu zasilani zprav. Za-
slanim zpravy rikame objektu, co chceme, aby udélal, ale nestarame se o to, jak to
ma provést. Napriklad zaslanim zpravy set_text chceme, aby objekt zménil sviij
text.

Obecné objektu object miizeme zaslat zpravu message s argumenty argl,
arg2, ... Argumenty zpravy jsou hodnoty. Mohou to tedy byt i objekty. Objekt,
kterému zpravu zasilame, se nazyva prijemce zpravy. Zpravu objekt prijme tak,
ze spusti kod, ktery mé urceny pro obsluhu zaslané zpravy. Napriklad zaslani zpravy
set_text popisku label s argumentem "Pomerané" zpusobi vykonani kodu, ktery
zmeni text popisku. Spustény kod také urcéi navratovou hodnotu. Napriklad
zaslanim zpravy get_text popisku label bez argumentti, vykond kod, ktery vrati
text popisku; v nasem pripadé retézec "Pomeranc".

Objekty maji vnitrni stav, kde si mohou uchovavat dalsi hodnoty a tedy i ob-
jekty. Naptiklad text popisku by byl soucasti jeho vnitiniho stavu. Zménu vnitiniho

stavu provedeme zaslanim vhodné zpravy. Jak jiz vime, zaslani zpravy set_text
popisku zpusobi nastaveni jeho textu a tedy zménu vnitiniho stavu.

Nasledujici vyraz objektu object zasle zpravu message s argumenty argl,
argz, ...

object .message (argl, arg2, ...) => wvalue

Napriklad:

>>> label.set_text("Pomeranc")
<pomw.Label object at 0x11065feb0>
>>> label.get_text()

'Pomeranc'

Tedy vyraz label.set_text("Pomeranc") zasle popisku label zpravu set_text
s argumentem "Pomeranc". Navratovou hodnotou je popisek, kterému byla zprava



zaslana, a vyraz label.get_text() zasle popisku label zpravu get_text bez
argumentli. Retézec "Pomeranc" je navratovou hodnotou zaslané zpravy.

Objekt muze prijmout jen nékteré zpravy. Napriklad objekt label mtze pri-
jmout zpravu get_text, ale uz ne zpravu get_color:

>>> label.get_text()

'Pomeranc'

>>> label.get_color()

AttributeError: 'Label' object has no attribute 'get color'

Rikdme, ze objekt rozumi zpravé, pokud ji pfijme. Tedy napiiklad objekt label
rozumi zpraveé get_text ale nerozumi zpravé get_color. Mnozinu zprav, kterym
objekt rozumi, nazyvame rozhrani objektu. Naptiklad rozhrani objektu label by

mohla byt mnozina

{get_text, set_text, get_x, set_x, get_y, set_y, move}.

Vezméme popisek label:

O @® micro_widget window

Pomeran¢

Jeho xova souradnice je nulova:

>>> label.get_x()
0

Zména rové souradnice:



>>> label.set x(40)
<pomw.Label object at 0x11065feb0>

se projevi v okné:

@ @® micro_widget window

Pomeran¢

Ovérime zménu soutradnice:

>>> label.get_x()
40

Objekty maji vlastnosti, které chapeme jako pojmenované polozky. Naptiklad
popisek m& mimo jiné vlastnosti text, x a y. Hodnotu vlastnosti property objektu
ziskame zaslanim zpravy:

object .get_property () => value

Napriklad text popisku ziskame:

label.get_text() => string

Nastaveni hodnoty vlastnosti provedeme zaslanim zpravy:

object .set_property (value) => object

Napriklad zména textu popisku:



label.set_text(string) => label

Nékteré vlastnosti jsou pouze pro ¢teni. Objekt pak nerozumi zpravé pro nastaveni
hodnoty vlastnosti.

Posun popisku provedeme zaslanim zpravy move, kde jako argumenty zaddme
prirtistky obou souradnic:

label .move(dz, dy) => label

Napriklad popisek:

® © ® micro_widget window

Pomerané

posuneme o deset a dvacet pixelll v xové a yové souradnici zaslanim zpravy:

>>> label.move(10, 20)
<pomw.Label object at 0x11065fe50>

@ ® micro_widget window

Pomeran¢




Pokud je to mozné, zaslani zpravy vraci jako hodnotu pfijemce zpravy. Na-
priklad nastaveni hodnoty vlastnosti zpravou set_propery nebo posun zpravou
move. Tim umoznime, aby objektu bylo mozné zaslat vice zprav v jednom vyrazu.
Tato technika se nazyva zretézovani zasilani zprav.

Napifklad:

>>> label.set_text("Rajce") .move(-50, -20)
<pomw.Label object at 0x11065fe50>

Zde se nejprve popisku zaslala zprava set_text a poté zprava move. Tedy vyraz je
ekvivalentni s:

(label.set_text("Rajce")) .move(-50, -20)

3 Tridy

Strukturu a chovani objektt urcuji tridy. Ttida objektu tedy urcuje jeho roz-
hrani. Jména t¥id zac¢inaji velkym pismenem. Naptiklad tiida pro popisek ma jméno
Label. Viceslovné nazvy spojujeme velbloudi notaci. Naptiklad ColoredLabel.

Kazdy objekt je primou instanci urcité tridy. Naptiklad objekt label je pri-
mou instanci tiidy Label.

Tisk objektu zacind jménem tridy, jejiz je objekt pfimou instanci. Napriklad:

>>> label
<pomw.Label object at 0x11065fe50>

Kromé ttidy je pri tisku uveden i jednoznacny identifikator objektu. Zde ¢islo
0x11065fe50 zapsané v Sestnactkové soustave.

Novou pfimou instanci object tiidy Class vytvorime vyrazem:

Class () => object

Napriklad:

>>> label2 = Label()

>>> label2

<pomw.Label object at 0x110490ad0>
>>> label

<pomw.Label object at 0x11065feb0>



Vsimnéte si, ze rizné primé instance téze tridy se lisi identifikdtorem.

Vestavény predikat isinstance rozhoduje, zda je hodnota objektem, jenz je
primou instanci zadané tridy:

>>> isinstance(label, Label)
True

>>> isinstance(label2, Label)
True

>>> isinstance(label, Button)
False

>>> isinstance(1l, Button)
False

4 Uzivatelské rozhrani objektoveée

Knihovna pomw je proceduralné objektova knihovna na vytvareni uzivatelského roz-
hrani. Knihovna je objektovou nadstavbou knihovny micro_widget. Manudl ke
knihovné naleznete v souboru pomw. pdf. Knihovnu tvoii soubory micro_widget.py
a pomw.py. Jeji import provedeme prikazem:

from pomw import *

Opét je knihovnu potieba pouzivat v prostiedi IDLE.
Knihovna nabizi tiidy:
e Window (okno)
« Label (popisek)
» Button (tlacitko)

o Entry (textové pole)

e Group (skupina)

Okna jsou primé instance tiidy Window. Vytvoreni nové instance zobrazi nové
okno.

Napriklad:

>>> window2 = Window()



O ® micro_widget window

Vlastnost okna widget urcuje jeho obsah.

Zménou vlastnosti widget muzeme napiiklad do okna vlozit popisek:

>>> label2.set_text("banin")
<pomw.Label object at 0x110490ad0>
>>> window2.set_widget (label2)
<pomw.Window object at 0x1106b3910>

@ @® micro_widget window

banén

Nasleduje cely jednoduchy ukazkovy program.

from pomw import *

window = Window()

label = Label().set_text("Pomeranc¢") .move(20, 20)
window.set_widget (label)

Po jeho spusténi se zobrazi okno:



® © ® micro_widget window

Pomerané

Okno miize obsahovat jediny ovlddaci prvek. Pokud chceme do okna vlozit vice
prvki, musime z nich nejprve vytvorit skupinu. Skupiny jsou instance tridy Group.
Prvky skupiny urcuje vlastnost items.

Napriklad:

group = Group() .set_items([label, entry])
window.set_widget (group)

Obsah okna se zméni:

o @® micro_widget window

Jméno:

Podobné jako popisek, lze i skupinu posunout zaslanim zpravy move. Dojde k
posunuti vSech prvki skupiny:

>>> group.move(0, 40)
<pomw.Group object at 0x108f40e10>



o ® micro_widget window

Jméno:

Reakce na uzivatelsky vstup se stéle provadi pomoci procedur. Napriklad pokud
mame tlacitko button v okné:

O @® micro_widget window

Klikni na mé.

MiZzeme nastavenim vlastnosti click_handler tlacitka urcit jaka procedura se ma
zavolat poté, co uzivatel na tlacitko klikne:

def button click handler (button):
print ("Bylo kliknuto na tlacéitko.")

button.set click handler(button_click handler)

Kliknutim na tlac¢itko se vytiskne:

Bylo kliknuto na tlacitko.

Nésleduje porovnani knihoven micro_widget a pomw. Prvky v pomw miizeme
vytvaret v libovolném potadi. Naptiklad mizeme vytvorit popisek pred oknem,
do kterého mé byt umistén. Knihovna pomw ma kratsi nazvy akci s prvky. Akce
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nemusi obsahovat typ prvku, pro ktery jsou urceny. Naptiklad set_text oproti
set_label text. Prvky v pomw nemaji destruktor. O jejich odstranéni se stara
knihovna pfi zméndach vlastnosti widget a items. V knihovné pomw muzeme shlu-
kovat prvky do skupin. Knihovna pomw stale reaguje na uzivatelsky vstup pomoci
procedur.

Otazky a tkoly na cviceni

1. Vytvorte okno s obsahem:

@ @® micro_widget window

Jméno:

Pfijmeni:

Na opakujici ¢asti kodu si vytvorte vhodné procedury.

2. Vytvorte pocitadlo jako ovladaci prvek. Poc¢itadlo bude zobrazovat svou hod-
notu a klikem na tlac¢itko hodnotu zvysi o jedna. Napiste si proceduru make counter
na vytvoreni pocitadla.Naptiklad kod:

window = Window()

counterl = make_counter()

counter2 = make counter().move(0, 100)

group = Group() .set_items([counterl, counter2])
window.set_widget (group)

vytvorl okno s dvéma pocitadly:
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3. Vytvorte jednoduchy registrac¢ni formulai:

Jméno:
Alan

Pfijmeni:
Turing

Registrace

Klik na tlac¢itko zptusobi tisk zadanych udajt:

['Alan', 'Turing']

4. Vytvorte ovladaci prvek na zadani hesla. Heslo bude uzivatel zadavat dvakrat.
Prvek bude uzivatele po kazdé zméné jednoho z textovych poli informovat,
zda jsou hesla stejna. Napriklad:

@ ® micro_widget window
tajne
mocTajne|

Hesla jsou rlizna

12



	Opakování
	Objekty
	Trídy
	Uživatelské rozhraní objektove

