Klasy
1.

Laboratorium 9 (Programowanie 2 — 410-KS1-2PRO3)
Kierunek kognitywistyka i komunikacja
Programowanie obiektowe (OOP) w Pythonie - Klasy c.d.
Wyrazenia regularne

(dziedziczenie c.d.) Uzupelnij nastepujacy kod:

przedstaw_sie (

Pies (Zwierze) :

przedstaw sie (

Kot (Zwierze) :

przedstaw_sie (

Stworz kilka innych podklas klasy Zwierze np. Mysz, Chomik, Szczur itd. i niech
kazda z nich raz przedstawia si¢ korzystajac z metod nadklasy, dodaje dodatkowa
informacje¢e do metody z nadklasy lub tez nie korzysta z metody nadklasy.
Naste¢pnie utworz po jednej instancji kazdej podklasy.

(sprawdzanie, czy dana klasa jest podklasa) Dla stworzonych klas uzyj funkcji
issubclass(klasal, klasa2) do sprawdzenia czy klasal jest podklasg klasy klas2.
(sprawdzanie, czy dana instancja nalezy do klasy) Dla stworzonych klas i instancji
uzyj funkcji isinstance(instancja, klasa) do sprawdzenia czy instancja instancja jest
elementem klasy klasa.

(Praca domowa) Stwérz klase DomoweZoo (klasa ma zawieraé liste zwierzat
zyjacych w danym domu). Konstruktor klasy musi mie¢ postaé:

( ) ¢

.domownicy = []
W klasie maja byé 3 metody: dodaj, usun, wypisz_zwierzaki. O ile implementacja
dwoch pierwszych metod jest oczywista (metoda dodaje lub usuwa zwierzaka z
listy), to metoda ostatnia ma informowa¢ ile zwierzat jest w domu i wszystkie
zwierzeta maja si¢ przedstawiaé. W przypadku, gdy nie ma zwierzat w domu
metoda powinna wyswietli¢c komunikat: W domu nie ma ani jednego zwierzecia.
Korzystajac z wezesniej utworzonych instancji przetestuj stworzony kod.



6. (metody abstrakcyjne z pakietu abc) Przeanalizuj nastepujacy kod

8.

abstractmethod

stractmethod
make a sound (

eagle (bird) :

make a sound (

(

penguin (bird) :

EL
(

make a sound (
(

Uzywajac metod abstrakcyjnych zmodyfikuj definicje¢ klas Zwierze, Pies i Kot.
Metoda przedstaw_sie ma by¢é metodg abstrakcyjna!
Korzystajac z metod abstrakcyjnych zdefiniuj klase FiguraGeometryczna, w ktorej
konstruktor bedzie mial jeden atrybut nazwa, beda dwie abstrakcyjne metody pole
i obwod oraz metoda instancji do przedstawiania si¢. Nastepnie zdefiniuj trzy klasy
potomne Kolo (z 3 atrybutami: wspolrzednymi srodka i promieniem), Trojkat (z
3 atrybutami: bokami dokladniej dlugosciami bokow) oraz Prostokat (z
2 atrybutami: dwoma bokami). Dla klasy Prostokat zdefiniuj klas¢ potomng
Kwadrat. Przetestuj swoj kod.
(wielokrotne dziedziczenie). Przeanalizuj nastepujacy kod




10.

11.

12.

13.

Co zaobserwowalas/zaobserwowales?

Zaimplementuj klasy: Pojazd i Aramata. Klasa Pojazd ma zawieraé atrybuty
predkosc, rodzaj_napedu oraz metody jedz i zatrzymaj_sie. Natomiast klasa Armata
ma zawieraé atrybuty kaliber i szybkostrzelnosc oraz metode strzelam. W oparciu o
te klasy utwoérz klase potomng Czolg. Nastepnie utwoérz instancje Rudy oraz
sprawdz, czy Twdj czolg jezdzi i strzela.

(dekoratory — property — ustawianie i pobieranie atrybutéw klasy) Przeanalizuj

nastepujacy kod (jest on cze$cia rozbudowanego rozwiazania polecenia 8 ):
Trojkat (FiguraGeometryczna) :

(value) !=

.obwod () /
math.sqgrt (p* (p- . a)*(p- . b)*(p- - €))
Jezeli masz wykonane polecenie 8, to sprobuj ustawi¢ dlugosci bokéw samodzielnie
oraz korzystajac z metody boki.

Pakiet re (polecenia)
match() Dopasowanie wzorca na poczqtku tanicucha. Match
search() Dopasowanie w dowolnym miejscu tancucha. Match
findall() Dopasowanie wszystkich, niezachodzqcych dopasowan. lista
finditer() Dopasowanie wszystkich, niezachodzgcych dopasowan. iterator
split() Pocigcie tanicucha w miejscach dopasowan. lista
sub() Zamiana dopasowania wzorca na inny tanicuch. Lancuch znakow
Zapoznaj si¢ z nast¢epujacymi symbolami stosowanymi w tworzeniu wyrazen
regularnych

+ Jedno lub wiecej dopasowan.

* Zero lub wiecej dopasowan.

3



Uwagi:

14. Zapoznaj si¢ z stronami:
https://ggoralski.qgitlab.io/python-wprowadzenie/czesc ii/2 01l-reqgex/

15.

?

{n}
{n,m}
{n}
{m}

$
ol
[]
[™.]
wzorzec(?=X)
wzorzec(?!X)

(?<=X)wyrazienie
(?<'X)wyrazenie

Zero lub jedno dopasowanie.
doktadnie n dopasowan.

miedzy n a m dopasowan.

n lub wiecej, dopasowan.

m lub mniej dopasowan, 7 0 wigcznie.
poczqtek napisu

koniec napisu

alternatywne wzorce

alternatywne wzorce

Po wzorcu powinien wystepowacé¢ X

Po wzorcu nie powinien wystgpowacé X
X poprzedza wyrazZenie.

X nie poprzedza wyraZenia.

Znaki specjalne i zakresy znakow

Jesli znaki +, * czy ? maja w wyrazeniu oznacza¢ konkretnie te znaki, to zalezy je

\s
\S
\d
\D
\w
\W
\b

\B
[a-Z]
[A-Z]
[0-9]

bialy znak
nie-bialy znak
cyfra
nie-cyfra
znaki alfanumeryczne (litery i cyfry) oraz _
znaki nie-alfanumeryczne i nie _
poczqgtek lub koniec ,,stowa'’ - formalnie,
\b oznacza granice miedzy \w i \W

nie poczqtek lub koniec ,,stowa’’

mate litery

wielkie litery

cyfry

poprzedzi¢ znakiem ucieczki \

Dopasowania z uzyciem znakow * oraz + jest zachlanne, co oznacza, ze dopasowuje
tak wiele znakow, jak to tylko mozliwe. Dodanie znaku ?, zmienia to zachowanie,

na leniwe - dopasowane jest tak malo znakow, jak to mozliwe.
Nastepuje zmiana znaczenie znaku ? w zalezno$ci od kontekstu.

https://www.programiz.com/python-programming/regex



https://ggoralski.gitlab.io/python-wprowadzenie/czesc_ii/2_01-regex/
https://www.programiz.com/python-programming/regex

