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Zapuzdrenie

Objekt v sebe spaja stav (atributy) a spravanie
(metody) do jedného celku

Zapuzdrenie sa pouziva na skrytie internych detailov
objektu

Modifikatory pristupu
Zakladné zapuzdrenie je rieSené pomocou
obmedzenia pristupu k atributom a metédam triedy

Interné (protected) a sukromné (private) atributy a
metddy maju podciarniky v nazve



Getter, Setter a Deleter

Je zvykom atributy nezverejnovat, ale mat ich sukromne (private)

Na pristup k sukromnym atributom sa vytvaraju getter a setter
metody

Vieme ich naimplementovat pomocou obycajnych instancnych
metod



Getter, Setter a Deleter

class Osoba:
def init (self, meno):
self. meno = meno

def get meno(self):
return self. meno

def set_meno(self, meno):
if not meno:
raise ValueError("Meno chyba")
self. meno = meno

fero = Osoba("Fero")
print(fero.get meno())
fero.set _meno("Jozo")

print(fero.get meno())



Property

Elegantnejsi spO6sob na getter a setter metody

Akoby priamy pristup k atributu, ale v skutocnosti sa budu volat
getter a setter metody

e getter - Citanie hodnoty atributu
e setter - zapis hodnoty do atributu

* deleter - zmazanie atributu pomocou del

atribut = property(fget, fset, fdel, doc)



Property

class Osoba:
def init (self, meno):
self. meno = meno

def get meno(self):
return self. meno

def set_meno(self, meno):
if not meno:

raise ValueError("Meno chyba")
self. meno = meno

meno = property(get _meno, set _meno)

fero = Osoba("Fero")
print(fero.meno)
fero.meno = "Jozo"

print(fero.meno)



@property decorator

Syntax sugar
Elegantnejsi spOsob na getter a setter metody
@property, @atribut.setter, @atribut.deleter

V kode musi byt ako prva uvedena getter
metoda, pred setter a deleter metodami



@property decorator

class Osoba:
def init (self, meno):
self. meno = meno

@property
def meno(self):

return self. meno

@meno.setter
def meno(self, meno):
if not meno:
raise ValueError("Meno chyba")
self. meno = meno

fero = Osoba("Fero")
print(fero.meno)
fero.meno = "Jozo"

print(fero.meno)



Hra adventura

Hra v konzole, hrac sa pohybuje medzi miestnostami

Hra ¢aka na nas prikaz. Prikazy sa zadavaju vo forme
sloveso podstatne_meno, napr. go vychod, €o je prikaz na to,
aby sme sa presunuli do miestnosti, ktora je vychodnym smerom.
Vytvorime si balik adventura a 4 moduly s triedami:
 Hrac - player.py
* Miestnost - room. py
e Stav hry - hra. py
* Logika hry - engine. py
* Vstupny bod do hry bude vsubore _ main.py
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