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Zrédto: domena publiczna.

Wiemy juz, ze programowanie obiektowe opiera sie na kilku zasadach. Czym sg abstrakcja,
dziedziczenie, polimorfizm i hermetyzacja dowiedzieliSmy si¢ w e-materiale Zasady
programowania obiektowego.

W tym e-materiale zajmiemy sie realizacjg zasad programowania obiektowego w jezyku
Python.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

» Zasady programowania obiektowego w jezyku C++,
» Zasady programowania obiektowego w jezyku Java.
Twoje cele

o PrzeS$ledzisz zaawansowane zasady programowania obiektowego w jezyku Python.
» Zaimplementujesz definicje klas wykorzystujacych techniki programowania
obiektowego.

» Stworzysz program wykorzystujacy techniki programowania obiektowego i definicje
klas.
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Przeczytaj

Hermetyzacja

Hermetyzacja oznacza ukrywanie implementacji. W jezyku Python polega ona na
oznaczeniu wybranych metod badz pol, ktére nie powinny by¢ uzywane poza klasa,
w ktorej sa zdefiniowane.

Przyktad 1

Przeanalizujmy przypadek, w ktérym tworzymy oprogramowanie sterujace silnikiem
okretu. Chcemy umozliwic¢ sterowanie w taki sposob, aby przy ustawieniach:

cata wstecz,silniki stop,cata naprzdd niemozliwa byta zmiana z pozyciji
cata naprzéddocata wstecziodwrotnie -z pominieciem silniki stop. Dla
celow wizualizacji uzyjemy wypisywania danych na ekranie, z zastosowaniem techniki
f-string.

Napiszemy definicje klasy bez wykorzystania hermetyzacii.

class SilnikOkretowy:
stany = ["Cata wstecz", "Silniki STOP", '"Cata naprzod"]

1

2

3

4 def __init__ (self):

5 self.wskazanie = 1

6 self.stan_silnika = self.stany[self.wskazanie]
7 self.aktualizuj_silniki(0)

8
9

def aktualizuj_silniki(self, krok):

10 if krok < 0 and self.wskazanie > 0:

11 print("zZmiana silnikow")

12 self.wskazanie += krok

13 if krok > 0 and self.wskazanie < 2:

14 print("Zmiana silnikow")

15 self.wskazanie += krok

16

17 self.stan_silnika = self.stany[self.wskazanie]
18 print(f"Aktualnie silniki: {self.stan_silnika}")
19

20 def silniki_naprzod(self):

21 self.aktualizuj_silniki(1)

22

23 def silniki_wstecz(self):
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24 self.aktualizuj_silniki(-1)
25

26

27 # inicjalizacja zmiennej obiektowe]j
28 batory = SilnikOkretowy()

29 # Aktualnie silniki: Silniki STOP
30

31 batory.silniki_naprzod()

32 # Zmiana silnikow

33 # Aktualnie silniki: Cala naprzdd
34

35 batory.silniki_naprzod()

36 # Aktualnie silniki: Cala naprzdd
37

38 batory.silniki_naprzod()

39 # Aktualnie silniki: Cala naprzdd
40

41 batory.silniki_wstecz()

42 # Zmiana silnikow

43 # Aktualnie silniki: Silniki STOP
44

45 batory.silniki_wstecz()

46 # Zmiana silnikow

47 # Aktualnie silniki: Cala wstecz
48

49 batory.silniki_wstecz()

50 # Aktualnie silniki: Cata wstecz

Definiowanie bez zadnych dodatkowych oznaczen pol czy metod, ktore powinny by¢
prywatne, moze skonczyc¢ sie btedami w kodzie. Np. kto$ nie wiedzgc o tym, ze nie
powinien modyfikowac jakiej$ zmiennej, nadpisze jej wartos¢, co spowoduje btad - jak
w przedstawionym przyktadzie:

1 print(batory.stan_silnika)
# Cata wstecz
print(batory.wskazanie)

# 0

batory.wskazanie = 2
print(batory.wskazanie)
# 2

o N o o b WODN



9 print(batory.stan_silnika)

10 # Cata wstecz

11 batory.aktualizuj_silniki(0)

12 # Aktualnie silniki: Cata naprzod

13

14 # wskazanie jest zmienng ktdora powinna by¢ modyfikowana tylko
15 # przez przeznaczone do tego funkcje, reczna zmiana jak tu moze
16 # doprowadzi¢ do tego, ze bedziemy sie odwoiywacC do indeksu
17 # wiekszego niz rozmiar tablicy i zostanie zwroécony biad

18 batory.wskazanie = 5

19 batory.aktualizuj_silniki(0)

20 # Traceback (most recent call last):

21 # File "<pyshell#55>", line 1, in <module>

22 # batory.aktualizuj_silniki(0)
23 # File "/home/python/idle-src/0373_silniki_okr_hermet.py", 1li
24 # self.stan_silnika = self.stany[self.wskazanie]

25 # IndexError: list index out of range

Hermetyzacja w jezyku Python polega na umowie miedzy programistami, ze beda
przestrzegac ogolnie przyjetych norm. Metody i pola, ktore chcemy oznaczy¢ jako
prywatne (czyli takie, ktore nie powinny by¢ uzywane poza dang klasg), oznaczamy
znakiem " _" na poczatku nazwy zmiennej lub metody np. _x. Srodowiska
programistyczne czesto informujg uzytkownika, gdy w ztym miejscu skorzysta ze
zmiennejnazwanejw ten sposob.

1 class SilnikOkretowyPrywatny:

2 # zmiana tablicy na krotke, poniewaz jest ona niezmienna (1
3 stany = ("Cata wstecz", "Silniki STOP", '"Cata naprzod")
4

5 def __init__(self):

6 self._wskazanie = 1

7 self._stan_silnika = self.stany[self._wskazanie]

8 self._aktualizuj_silniki(0)

9

10 def _aktualizuj_silniki(self, krok):

11 if krok < 0 and self._wskazanie > 0:

12 print("zZmiana silnikow")

13 self._wskazanie += krok

14 if krok > 0 and self._wskazanie < 2:

15 print("Zmiana silnikow")

[
(0]

self._wskazanie += krok



17

18 self._stan_silnika = self.stany[self._wskazanie]
19 print(f"Aktualnie silniki: {self._stan_silnika}")
20

21 def silniki_naprzod(self):

22 self._aktualizuj_silniki(1)

23

24 def silniki_wstecz(self):

25 self._aktualizuj_silniki(-1)

Przy takim zapisie nadal mozemy korzystac¢ z metod, ktore nie sg oznaczone jako
prywatne.

pomerania = SilnikOkretowyPrywatny()
# Aktualnie silniki: Silniki STOP

pomerania.silniki_naprzod()
# Zmiana silnikow
# Aktualnie silniki: Cata naprzod

pomerania.silniki_naprzod()
# Aktualnie silniki: Cata naprzod
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pomerania.silniki_naprzod()
# Aktualnie silniki: Cata naprzod
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pomerania.silniki_wstecz()

15 # Zmiana silnikow

16 # Aktualnie silniki: Silniki STOP
17

18 pomerania.silniki_wstecz()

19 # Zmiana silnikow

20 # # Aktualnie silniki: Cata wstecz
21

22 pomerania.silniki_wstecz()

N
w

# Aktualnie siliniki: Cala wstecz

Gdy sprobujemy uzy¢ metod badz pol ustawionych jako prywatne, okaze sie, ze wszystko
dziala bezproblemowo. Ostrzezenie wysytane przez srodowisko to jedyny sygnat
informujgcy nas, ze cos jest nie w porzadku.



pomerania._stan_silnika = "Silnik zniszczony"
print(pomerania._stan_silnika)
# Silnik zniszczony

Jesli wykorzystamy zmienng lub metode rozpoczynajaca si¢ od " _" (poza klasg, w ktorej

sa zadeklarowane), mozemy niecelowo doprowadzi¢ do bledu dziatania programu.

Polimorfizm

Polimorfizm oznacza wielopostaciowos¢. Pozwala on zastosowac jedng jednostke (metode,

operator lub obiekt) do reprezentowania roznych typow w réznych scenariuszach.
Przyktad 2

Przeanalizujmy przypadek, w ktérym tworzymy klase Statek, opisujacq ogolnie kazdy
obiekt ptywajacy, a takze klasy dziedziczgce Bryg oraz Fregata (bryg oraz fregata to
typy okretow). Inicjalizacje obiektow wykonamy za pomocg konstruktora zdefiniowanego
w klasie Statek, wykorzystujgc funkcje super (). Pozwala to na uzywanie metod z klasy
Statek w klasie potomnej. Dodatkowo przetestujemy dziatanie metod info()

i test(). Dla celow wizualizacji uzyjemy funkcji wypisywania danych na ekranie,

z zastosowaniem techniki f-string.

class Statek:
def __init__(self, rok_wodowania):
self._rok_wodowania = rok_wodowania
print(f"Utworzono obiekt {self}.")

def nowy_rok(self):
self._rok _wodowania += 1

def rok_wodowania(self):
return self._rok _wodowania

class Bryg(Statek):
def __init__ (self, rok_wodowania):
super().__init__ (rok_wodowania)
self._typ = "Bryg/2 maszty"

def info(self):
print(f"Metoda w klasie {__class__.__name__}")
print(f"Obiekt {self} - typ: {self._typ}")




20 print(f"Rok wodowania = {super().rok_wodowania()}")
21

22 def test(self):

23 print("To jest wywolanie test-Bryg (rok_wodowania + 20)
24 print(f"wynik = {super().rok_wodowania()+20}")

25

26 class Fregata(Statek):

27 def __init__(self, rok_wodowania):

28 super().__init__(rok_wodowania)

29 self._typ = "Fregata/3 maszty"

30

31 def info(self):

32 print(f"Metoda w klasie {__class__.__name__}")

33 print(f"Obiekt {self} - typ: {self._typ}")

34 print(f"Rok wodowania = {super().rok_wodowania()}")

35

36 def test(self):

37 print("To jest wywotanie test-Fregata (rok_wodowania +
38 print(f"wynik = {super().rok_wodowania()+40}")

39

40

41 # definiujemy obiekty oraz tworzymy liste --- wartosci ID obiek
42 statek@l = Fregata(2001)

43 statek02 = Fregata(2002)

44 statek03 = Bryg(2010)

45 statek04 = Bryg(2012)

46 sts = Bryg(1992)
47 cutty_sark = Fregata(1869)

48
49 # Utworzono obiekt <__main__ .Fregata object at 0Ox7f22a2ffac50>.
50 # Utworzono obiekt <__main__.Fregata object at 0x7f22a410dba8>.
51 # Utworzono obiekt <__main__.Bryg object at 0x7f22a410dc18>.

52 # Utworzono obiekt <__main__.Bryg object at 0Ox7f22a2ffadd8>.

53 # Utworzono obiekt <__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffada0>.

54 # Utworzono obiekt <__main__.Fregata object at 0Ox7f22a2ffad30>.
5%

56 spis_statkow = [statek0l, sts, statek02, statek03, cutty_sark,

Mozemy teraz napisac kod, ktory sprawdzi, czy obiekty sg uznawane za instancje klasy
Statek. W jezyku Python sprawdzenie przynaleznosci danego obiektu do klasy
wykonuje si¢ metodg isinstance().



for statek in spis_statkow:
print(f"isinstance({statek}, Bryg) = {isinstance(statek, Br
print(f"isinstance({statek}, Fregata) = {isinstance(statek,
print(f"isinstance({statek}, Statek) = {isinstance(statek,

# isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffac50>, Bryg)
# isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffac50>, Frega
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10 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffac50>, State
11/ # ----------

12 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffada®>, Bryg) =
13 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffada®>, Fregata)
14 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffada0®>, Statek)
15(# -=-=--=-=--=---

16 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a410dba8>, Bryg)
17 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a410dba8>, Frega
18 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a410dba8>, State
19(# ----=------

20 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a410dc18>, Bryg) =
21 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a410dc18>, Fregata)
22 # 1sinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a410dc18>, Statek)
23|# ----------

24 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffad30>, Bryg)
25 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffad30>, Frega
26 # isinstance(<__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffad30>, State
27 # ----------

28 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffadd8>, Bryg) =
29 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffadd8>, Fregata)
30 # isinstance(<__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffadd8>, Statek)

Mozemy rowniez pokaza¢ polimorfizm - w tym celu, dla wszystkich obiektow z listy
spis_statkow, dziedziczacych po klasie Statek, wywotamy metode test (). Zauwaz,
ze metoda dziala inaczej dla obiektow roznych klas.

1 for statek in spis_statkow:

2 print("------------“-----eme - ")
3 statek.test()

4 print("----- ")

5 statek.info()
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16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47

To jest wywotanie test-Fregata (rok_wodowania + 40)

wynik = 2041

Metoda w klasie Fregata

Obiekt <__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffac50> - typ: Fre
Rok wodowania = 2001

To jest wywotanie test-Bryg (rok_wodowania + 20)

wynik = 2012

Metoda w klasie Bryg

Obiekt <__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffada®> - typ: Bryg/2
Rok wodowania = 1992

To jest wywotanie test-Fregata (rok_wodowania + 40)

wynik = 2042

Metoda w klasie Fregata

Obiekt <__main__.Fregata object at 0x7f22a410dba8> - typ: Fre
Rok wodowania = 2002

To jest wywotanie test-Bryg (rok_wodowania + 20)

wynik = 2030

Metoda w klasie Bryg

Obiekt <__main__.Bryg object at 0x7f22a410dc18> - typ: Bryg/2
Rok wodowania = 2010

To jest wywotanie test-Fregata (rok_wodowania + 40)

wynik = 1909

Metoda w klasie Fregata

Obiekt <__main__.Fregata object at 0x7f22a2ffad30> - typ: Fre
Rok wodowania = 1869

To jest wywotanie test-Bryg (rok_wodowania + 20)

wynik = 2032

Metoda w klasie Bryg



48 # Obiekt <__main__.Bryg object at 0x7f22a2ffadd8> - typ: Bryg/2

49 # Rok wodowania = 2012

Dodatkowo mozemy wykona¢ metode, ktora jest zdefiniowana w klasie Statek, a wynik

jej dziatania zobaczymy podczas uruchamiania kolejnej metody.

at Ox7f22a2ffac50> - typ: Fre

Ox7f22a2ffada®> - typ: Bryg/2

at 0x7f22a410dba8> - typ: Fre

0x7f22a410dc18> - typ: Bryg/2

at ox7f22a2ffad30> - typ: Fre

Ox7f22a2ffadd8> - typ: Bryg/2

1 for statek in spis_statkow:

2 statek.nowy_rok()

3 # tu nie ma zadnej informacji zwrotnej, metoda tylko aktualizuj
4

5 for statek in spis_statkow:

6 statek.info()

7

8

9 # Metoda w klasie Fregata

10 # Obiekt <__main__.Fregata object
11 # Rok wodowania = 2002

12 # Metoda w klasie Bryg

13 # Obiekt <__main__.Bryg object at
14 # Rok wodowania = 1993

15 # Metoda w klasie Fregata

16 # Obiekt <__main__.Fregata object
17 # Rok wodowania = 2003

18 # Metoda w klasie Bryg

19 # Obiekt <__main__.Bryg object at
20 # Rok wodowania = 2011

21 # Metoda w klasie Fregata

22 # Obiekt <__main__.Fregata object
23 # Rok wodowania = 1870

24 # Metoda w klasie Bryg

25 # Obiekt <__main__.Bryg object at
26 # Rok wodowania = 2013

Dla zainteresowanych

W jezyku Python przyktadem polimorfizmu jest operator ,+”. Dziata on w rozny sposob

w zaleznosci od typu danych.

1 # przyklad dziatania operatora + dla typow numerycznych

2 print(3 + 3)



3 # 6

4 print(3 + 3.0)

5# 6.0

6 # przyklad dziatania operatora + dla typow znakowych
7 print("3" + "3")

8 # 33

Dla zainteresowanych

Innym przykladem polimorfizmu w jezyku Python jest funkcja 1en (), ktéra dziata dla
roznych typoéw danych w ten sam sposob.

[N

# przyktad dziatania
2 # str
3 print(len("Python to jezyk programowania."))
4 # 30
5 # dict
6 print(len({1: "Python", 2: "Linux", 3: "Open Source"}))
7 # 3
8 # list
9 print(len([1, 3, 4, [1, 1], "Python", True, 3.14]))
10 # 7
11 # tuple
12 print(len((1, 3, 4, "Python", True, 3.14)))
13 # 6
14 # niektore typy danych nie sg obsitugiwane przez funkcje len()
15 # int
16 print(len(4))
17 # Traceback (most recent call last):

# File "d:\Programming\VSCProjects\Poprawianie\0431\test.py",
19 # print(len(4))

# TypeError: object of type 'int' has no len()

Juz wiesz
Podsumujmy najwazniejsze elementy tego e-materiatu:

 jezyk programowania Python jest w pelni jezykiem obiektowym,

» zawiera narzedzia i sposoby na bezproblemowe stosowanie obiektowego
paradygmatu programowania,

o pozwala wygodnie tworzy¢ klasy, obiekty, wlasciwosci i metody.



Stownik
f-string

sposob zapisywania zmiennych w tancuchu znakéw przeznaczonym do wyswietlenia za
pomoc3g funkcji print(); dostepny od wersii 3.6 jezyka Python; polecenie
wykorzystujace mechanizm f-string ma postac:

f"Napis, a w nim {zmienna} do wypisania";dokladnie opisany w dokumencie
PEP 498 - Literal String Interpolation




Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja. Przeanalizuj zachowanie zasad poliformizmu na przyktadzie metody

maszty_opis() i hermetyzacji na przyktadzie pél _maszty i _typ.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Uzyjemy definicji klasy Statek, ktora

w konstruktorze przyjmuje i ustawia wartosci
pol _typ i _maszty. Jesli typ nie zawiera sie
w zakresie (0, 3) to jest ustawiany na 4, co
oznacza, ze jest to nieznany typ statku. Klasa
posiada takze metody typ_opis(), info()
imaszty_opis(), ktére sg odpowiedzialne za
wyswietlanie informacji o statku.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Tworzymy obiekt s1 klasy Statek. Obiekt ten
ma 0 masztéw i reprezentuje typ Tylko
kadzub:

Jest tak, poniewaz przyjmuje wartosci
domysline, gdyz nie ustawiliémy zadnych
wartosci pél dla tego obiektu klasy Statek.



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Tworzymy obiekt s2 klasy Statek majacy 2
maszty i bedacy typu Bryg:

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Tworzymy obiekt s3 klasy Statek majacy O
masztéw i bedacy typu Nieznany (poniewaz 5
jest wieksze niz 3):

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Tworzymy obiekt s4 klasy Statek, ktorego
wartos$¢ pola _maszty wynosi Brak, a jego
typ toKlipper:

Zwrdc¢ uwage, ze typ nie jest wyrazony liczba.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Sprawdzamy informacje dostepne dla obiektéw:



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

Sprawdzamy dziatanie metody
maszty_opis() dla obiektow:

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PJGzxgfR4

W przedstawionym kodzie zastosowalismy
hermetyzacje i polimorfizm, ktore sa
podstawowymi zatozeniami obiektowego
paradygmatu programowania. Caty kod
programu:

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 2

Przygotuj notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje zawarte w prezentacji




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @
Cwiczenie 1 ¢

Przeanalizuj przedstawiony kod.

1 class Counter:

2 def __init__(self, count):

3 # miejsce na definicje pola instancji klasy

4

5 def t(self):

6 print(f"wartos¢ => {self."tu wprowadz nazwe zdefiniowa
7

8

9 # wykonanie metody
10 ¢ = Counter(5)
11 c.t()

Wskaz, ktéra definicja pola instancji klasy jest poprawna, gdy chcemy oznaczyc¢ ja jako
zmienng, ktéra nie powinna by¢ modyfikowana poza klasa.

() self._count = count

() self.__count = count

() self.count = count



Cwiczenie 2 @

Zdefiniuj dwie klasy: pierwszg o nazwie Punkt oraz dziedziczaca z niej klase
KolorowyPunkt.

Niech w klasie istnieje konstruktor przypisujacy wartosc¢ do pol o nazwie X i y oraz metoda
o nazwie wypisz_wspolrzedne(), wypisujaca
f-string: "Potozenie punktu to ({x}, {y})".

Niech w klasie KolorowyPunkt istnieje korzystajacy z konstruktora klasy Punkt (super),
ktéry dodatkowo ustawi wartos¢ pola kolor. Jego zadaniem jest sprawdzenie, czy wartosé
jest typu string. W przeciwnym wypadku powinien przypisa¢ domyslng wartos¢
"czerwony" do pola kolor. Dla klasy zdefiniuj réwniez metode o nazwie
wypisz_kolor (), wypisujaca f-string: "Kolor punktu to {kolor}".

Specyfikacja problemu:
Dane:
Pole instancji klasy A:
e X - liczba catkowita
e Yy - liczba catkowita
Pole instancji klasy B:
e X - liczba catkowita
e y - liczba catkowita

e kolor -tancuch znakéow

Wynik:



Program, na standardowe wyijscie, wypisuje wartos$ci przez wywotanie metody
wypisz_wspolrzedne() dla obiektu klasy Punkt i metod wypisz_wspolrzedne(),
wypisz_kolor () dla obiektow klasy KolorowyPunkt.

Przetestuj program dla obiektu klasy Punkt z wartoscia pola x réwna 2 i pola 'y réwna
1, obiektu klasy KolorowyPunkt z wartos$cig pél: x =3,y =7, kolor = -5i obiektu klasy B
z wartoscig pol: x = 8,y =-3, kolor = ,niebieski”.

Twoje zadania

1. Program wypisuje wartosci zwrécone przez wywotanie metod
wypisz_wspolrzedne() iwypisz_kolor () klas Punkt iKolorowyPunkt.

class Punkt:
pass

class KolorowyPunkt(Punkt):
pass
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Cwiczenie 3 @

Korzystajac z przedstawionego kodu, utwoérz klase Policjant, ktéra bedzie dziedziczy¢ po
klasie Pracownik. W klasie Policjant zadeklaruj konstruktor, ktory bedzie przyjmowat
dwa parametry typu String: imie oraz nazwisko. Zadbaj, aby pole miejscePracy

w klasie Policjant byto ustawione na komisariat. Nastepnie, przez nadpisanie metody
przedstawSie( ), popraw btad jezykowy tak, aby program wypisywat komunikat
Nazywam sie {imie} {nazwisko}. Pracuje na komisariacie. Nie modyfikuj
istniejgcej klasy Pracownik oraz funkcji gtéwnej programu. Program przetestuj dla imienia
Jan i nazwiska Kowalski.

Specyfikacja problemu:
Dane:

e imie - imig; cigg znakow

e nazwisko - nazwisko; cigg znakéw
Wynik:

Program, na standardowe wyjscie, wypisuje zadany komunikat.

Twoje zadania

1. Program wypisuje komunikat z imieniem i nazwiskiem policjanta, a takze jego miejsce
pracy

1 class Pracownik:
2 def __init__(self, imie: str, nazwisko: str,
miejsce_pracy: str):
self.imie = imie
self.nazwisko = nazwisko
self.miejsce_pracy = miejsce_pracy

def przedstaw_sie(self):
print(f"Nazywam sie {self.imie} {self.nazwisko}.
Pracuje w {self.miejsce_pracy}")
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10 class Policjant(Pracownik):

11 pass # Tu wpisz swoj kod
12

1




Dla nauczyciela

Autor: Adam Jurkiewicz
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zasady programowania obiektowego w jezyku Python

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o PrzeSledzisz zaawansowane zasady programowania obiektowego w jezyku Python.
» Zaimplementujesz definicje klas wykorzystujgcych techniki programowania
obiektowego.

» Stworzysz program wykorzystujacy techniki programowania obiektowego i definicje
klas.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Zasady programowania obiektowego w jezyku Python”. Uczniowie zapoznajq sie
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycije pytan do tematu. Jedna
osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje pomysty,
a pozostaly jakies wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je dopowiada.

Faza realizacyjna:

1. Nauczyciel wyswietla zawarto$c¢ sekcji ,Przeczytaj”. Na forum klasy uczniowie analizujg
przedstawione w niejrozwigzania Przykladow 1i 2. A nastepnie testujg je na swoich
komputerach.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wyswietla zawartos¢ sekcji ,,Prezenacja
multimedialna” Uczniowie zapoznaja si¢ indywidualnie z trescig prezentaciji, analizuja
zachowanie zasad polimorfizmu na przykladzie metody maszty_opis()

i hermetyzacji na przykladzie pol _maszty i _typ. Nauczyciel wyjasnia ewentualne
niezrozumiate kwestie.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Prowadzacy zapowiada uczniom, Ze bedg rozwigzywaé
¢wiczenie nr 1 z sekcji ,Sprawdz si¢”. Kazdy z ucznioéw robi to samodzielnie. Po
ustalonym czasie nastepuje porownanie napisanych kodéw podczas wspolnego
omoéwienia rozwigzan.

4. Uczniowie w parach wykonujg ¢wiczenia nr 2. Nauczyciel sprawdza poprawno$c
wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
Python.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie nr 3 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersiji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



