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FORELASNING 10

ARV

« Arv later oss ateranvdnda klasser.
* Exempel: class StartKnapp (Button) :
« Klassen StartKnapp drver alla

« afttribut

+ metoder

frén klassen Button.
+ StartKnapp &r subklass till Button
+ Button ar superklass fill Startknapp

ARV

« Las kap 9 i boken!

EXEMPEL: GEOMETRI

- Ett enkelt exempel som visar hur arv fungerar:
« Parallellogram ar den mest generella figuren -den far bli
superklass
+ Rektangel &r en sorts parallellogram med réta vinklar - vi
I&ter den vara subklass till Parallellogram

« Kvadrat dr en sorts rektangel med lika sidor - den far vara
subklass till Rektangel

KODATERVINNING

« Samma safser om igen?
Skriv en funktion!

« Samma data som skickas in i alla funktionerna?
Skriv en klass!

« Flera klasser med liknande attribut och metoder?
Skriv en superklass och &t klasserna drva fran den!

Parallellogram:
e area = h*b
omkrets = 2*(a+b)

Rektangel:
a giEEE = EHy
omkrets = 2*(a+b)

Kvadrat:
= GUEEEl = E
omkrets = 4*a
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KVADRAT-OBJEKT




« Klassen Kort representerar etft spelkort

« Klassens attribut ar valor (2-10, knekt, dam,
kung, ess), farg (Kldver, Ruter, Hjarter och

SPELKORT

HE

Spader) och framsidanUpp (True om kortet ar
uppvant)

*Metoderna dr _init  (konstruktorn),  str
(kortet som strang), vand (v@nder)

clas

de

def

Hand (object)
- sheblied (EElE) 8
self.korten = []

B gee  (EEID) 8
SR SO
reps =it
for card in self.korten:
wEe) e SiEE ((eamel) S i
=8
rep = "<tom>"
return rep.ljust (14)

& epeneis ((EEILiE)) g
self.korten = []

f stoppaln(self, card):
self.korten.append (card)

f ge(self, kort, annanHand):
self.korten.remove (kort)
annanHand.stoppaln (kort)

class Kort (object):

nmn Ett spelkort. """

(VATORERY=ir'e SSiiLis bt b A api S o 1 Sec ety
BRSO IR QD BRI K e K e dl A i AR n g ]
FARGER = ["Kl&ver", "Ruter", "Hjarter", "Spader"]
Elad | abonlie | (SEIlE, . weulers,; Sechas);  smililcie. = rauE) 8
self.valor = valor
self.farg = farg
self.framsidanUpp = synligt
e gee  (SellE)g
if self.framsidanUpp:
rep = self.farg + "-" + self.valor
else:
e = Mo

return rep

def vand(self):

self.framsidanUpp = not self.framsidanUpp

HAND-OBJEKT

« Ett Hand-objekt har bara ett attribut: korten
som &r en lista med Kort-objekt.

* Rita ett exempel:

lkorten

valor valor valor
g g farg
framsidan [Trug | | framsidan framsidan [ True |

valor

[l
farg

Framsidan

o 1

2)

=

HAND

« Klassen Hand representerar en korthand

+ Klassens attriburdr kortemy€n lista med kort).

JIvEierelElinelelf - sk, gitm  Jsemie ([ieff
bort korten), stoppaIn (IGgger fill ett kort), ge
(ger ett kort fill en annan korthand)

LEK

= Vivill ha en klass Lek som representerar en hel
kortlek.

« Viskriver class Lek (Hand)

+ Klassen Lek d@rver da alla attribut och metoder fran
Hand.

« Vi definierar ocksd tre nya metoder i klassen Lek :
fyll, blanda och delaUt.






