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5. Zaj¦cie (03-04.04.2024)

Pierwszym krokiem tworzenia wªasnych obiektów jest stworzenie klasy, która
jest czym± w rodzaju projektu, na podstawie którego tworzone s¡ obiekty, które s¡
egzemplarzami klasy. Obiekty mog¡ przechowywa¢ dane, a tak»e wykonywa¢ kod,
który jest umieszczony w metodach. Metody s¡ funkcjami, które s¡ cz¦±ciami klasy.

Klasy mo»na umieszcza¢ w osobnych plikach (moduªach), zwªaszcza je±li s¡ bar-
dzo rozbudowane, ale wiele klas mo»e by¢ tak»e umieszczonych w jednym module.

Przy nazywaniu klas mo»emy u»ywa¢ tych samych znaków co w przypadku
zmiennych i funkcji: maªych i du»ych liter oraz znaku podkre±lenia _. Konwen-
cja nazewnicza jest jednak inna. Dla funkcji i zmiennych u»ywali±my snake_case.
W przypadku klas u»ywamy PascalCase (lub UpperCamelCase), czyli ka»de sªowo
zaczynamy wielk¡ liter¡, nie u»ywamy spacji ani znaków podkre±lenia.

https://www.w3schools.com/python/python_classes.asp

https://kt.academy/pl/article/py-klasy

https://ggoralski.gitlab.io/python-wprowadzenie/czesc_i/15-klasy_i_

obiekty/

�wiczenie 1. Stwórz program a w nim klase Car, w której b¦dzie mo»na przecho-
wywa¢ mark¦ samochodu i rok produkcji (zmienne marka i rok). Stwórz nowy obiekt
klasy Car jako car1, ustaw dla niego dowolna mark¦ i rok produkcji. Stwórz drugi
obiekt car2 typu Car, przypisz mu dowolne warto±ci i wy±wietl na ekranie. Przypisz
do siebie warto±ci car1 i car2 (car1 = car2) i ponownie sprawd¹ na ekranie jakie
warto±ci otrzymasz.

�wiczenie 2. Klas Owoce:

class Fruit:

def __init__(self, color, weight):

self.color = color

self.weight = weight

� Stwórz klasy potomne Apple, Banana, Orange z domy±l¡ inicializacj¦.

� Dodaj funkcje isfresh() (w zale»no±ci od koloru zwraca True albo False).

Po¢wicz ró»ny operacje z tymi klasami (naprz. wy±wietlenie na konsoli)

�wiczenie 3. � Stwórz klas¦ Account z kilkoma polami, metodami i konstruk-
torami (saldo pocz¡tkowe, ko«cowe, przelew miedzy kontami, przelew ze-
wn¦trzny, wplata, wyplata itd.) Nast¦pnie utwórz co najmniej 3 obiekty i
wykonaj kilka metody na nich.
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� Rozbuduj kod i stwórz klasy potomne PrivatAccount (rozbuduj o np. przelew
wynagrodzenia, itp) i FirmAccount (rozbudowany o np. przelewy do ZUS,
US).

�wiczenie 4. Stwórz klas¦ Romanian liczb rzymskich. Dodaj metody +,−, ∗ oraz
mo»liwo±¢ wy±wietlania na konsoli przy pomocy print (dodatkowo mo»na doda¢:
len,//, mo»liwo±¢ indeksacji, ...).

https://pl.wikipedia.org/wiki/Rzymski_system_zapisywania_liczb

W liczbach rzymskich nie ma 0.
Jak teraz pracowa¢ z t¡ klas¡ na konsoli?
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