Тема: Поняття об'єкта у мові програмування, його властивостей і методів.

Мета: сформувати визначення об'єкта у мові програмування, ознайомити учнів з його властивостями та методами, навчити створювати програми мовою Python.

По завершенню вивчення учень:
· має уявлення про:
· компілювання й виконання задач;
· об’єктно-орієнтоване програмування;
· значення властивостей;
· класифікацію об’єктів;
· описує поняття:
· об’єкта у програмуванні;
· властивостей і методів об’єкту; 
· подає приклади:
· об’єктів;
· властивостей об’єктів;
· значень властивостей об’єктів;
· називає: об’єкт, його властивості, класи та методи.
Обладнання: ПК із встановленим ОС і середовищем програмування мовою Python або стійким сполученням з Інтернетом для роботи з середовищем програмування мовою Python у режимі online.

Структура уроку
1. Організаційний момент.
2. Актуалізація опорних знань.
3. Вивчення нового матеріалу.
4. Інструктаж з ТБ.
5. Закріплення вивченого матеріалу.
6. Підбиття підсумків уроку.
7. Домашнє завдання.
Хід уроку

1. Організаційний момент
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку. Перевірка виконання домашнього завдання.

Мотивація навчання: на цьому уроці ви ознайомитеся з основами об'єктно-орієнтованого програмування (ООП) мовою Python. Ви дізнаєтеся про принципи ООП і навчитеся писати простенькі програми мовою Python.

Найчастіше об'єкти, що створюються за допомогою ООП, відображають реальні предмети. Наприклад, при створенні форуму сайту доречно мати клас Member для збереження даних про кожного учасника форуму (ім'я, обліковий запис, електронна адреса, пароль тощо). Для цього класу потрібно означити (описати) методи опрацювання даних: реєстрація, авторизація, вихід із системи тощо. 

2. Актуалізація опорних знань

Python — об'єктно-орієнтована мова програмування — потужний інструмент для створення програм різноманітного призначення, доступний навіть для новачків. З його допомогою можна вирішувати завдання різних типів.

Переваги й недоліки Python
· Iнтерпретована мова програмування. Це значно спрощує налагодження програм, але й зумовлює низьку швидкість виконання.
· Динамічна типізація: не потрібно заздалегідь оголошувати тип змінної, який можна змінювати у процесі виконання. Це дуже зручно, особливо для початківця, але може призвести до алгоритмічної помилки, яку легко виявити у випадку типізованої мови.
· Підтримка модульності: можливість використовувати один модуль у різних програмах.
· Вбудована підтримка Unicode у рядках. Інакше кажучи, можна використовувати абетки великої кількості мов та спеціальні символи.
· Підтримка об'єктно-орієнтованого програмування в одній з найзрозуміліших реалізацій.
· Автоматичне прибирання сміття, відсутність витоків пам'яті.
· Інтеграція з C/C++ у випадку, коли можливостей Python недостатньо.
· Зрозумілий і лаконічний синтаксис, що сприяє ясному відображенню коду. Зручна система виокремлення функцій дозволяє створювати код, в якому буде легко розібратися іншій людині в разі необхідності.
· Велика кількість модулів, у стандартній поставці Python 3 і сторонніх. У деяких випадках для написання програми досить лише знайти й скомбінувати потрібні модулі. Інакше кажучи, можна складати програми на вищому рівні, працюючи з уже готовими елементами, які виконують різні дії.
· Багатоплатформність: програма мовою на Python працюватиме однаково незалежно від операційної системи. Відмінності виникають лише в рідкісних випадках, які легко заздалегідь передбачити завдяки наявності докладної документації.
Області застосування Python
· Web-розробка;
· cистемне адміністрування;
· вбудовані системи (embedded systems);
· розробка прикладного ПЗ (у тому числі ігор);
· робототехніка;
· наукові дослідження (з використанням бібліотек SciPy, Matplotlib, NumPy);
· навчання (як перша мова).
Це означає, що Python забезпечує щонайменше таке:
· робота з xml/html файлами;
· робота з http запитами;
· GUI (графічний інтерфейс користувача);
· створення веб-сценарію;
· робота з FTP-доступом;
· робота із зображеннями, аудіо та відео.
Використання мови Python практично нічим не обмежене, тому її також можна використовувати у великих проектах. У тому числі гігантів Google і Yandex. Саме простота й універсальність Python роблять цю мову однією з кращих мов програмування.

3. Вивчення нового матеріалу

Python відповідає усім принципам об'єктно-орієнтованого програмування (ООП). Це корисно при довгостроковій розробці програми декількома людьми, бо ыстотно полегшує розуміння коду. У Python все є об'єктами — і рядки, і списки, і словники, і все інше. Програміст може описати свій тип даних (клас), визначити в ньому свої методи. Хоча це не є обов'язковим: можна користуватися (лише) вбудованими об'єктами.
Програма IDLE повністю написана на Python з використанням компонентів Tkinter.
Всі програми з графічним інтерфейсом запускаються користувачем, у відповідь вони виводять на екран графічні об'єкти - діалогові вікна, після цього виконання програми призупиняється в очікуванні подальших команд користувача. Програма завершується тільки після того, як користувач дасть відповідну команду. Це реалізація зовсім іншої парадигми програмування.
	Парадигма програмування 

- це система ідей і понять, які визначають стиль написання комп'ютерних програм. Це спосіб визначення організації обчислень і структурування роботи, що виконується комп'ютером.


Цикли, розгалуження, функції - усе це елементи так званого структурного програмування. Для написання невеликих програм можливостей структурного програмування зазвичай достатньо. Однак великі проекти, роботу над якими ведуть групи людей, набагато раціональніше виконувати використовуючи парадигму об'єктно-орієнтованого програмування. Чому? Це ми з'ясуємо пізніше. ООП - абревіатура (скорочена назва) об'єктно-орієнтованого програмування.
Отже, що ж таке ООП? Судячи з назви, ключову роль в цій парадигмі грає якийсь об'єкт, а точніше безліч об'єктів. Реальний світ складається з об'єктів і їхніх взаємодій між собою. В результаті взаємодій об'єкти можуть змінюватися самі або змінювати інші об'єкти. Тому, можна сказати, що ООП є більш природним в якомусь сенсі.
У світі можна умовно виділяти різні системи, що реалізують певні цілі (змінюються з одного стану в інший). Наприклад, група на занятті. Це система, що складається з таких об'єктів як діти, учитель, столи, комп'ютери, проектор тощо. В цієї системи можна виділити основну мету - збільшення частки знань дітей на якусь величину. Щоб досягнути мети, об'єкти системи повинні певним чином взаємодіяти між собою.
Приклад із заняттям - це свого роду програма. Припустимо, що якомусь «глобального програмісту» потрібно було, щоб на планеті люди володіли великими знаннями. Для цього він придумав спеціальну програму, яка вбирає на вході людей з N-кількістю знань, а на виході повертає з N+1 кількістю знань. Він наділив певними здібностями об'єкти цієї системи, щоб можна було досягти результату. Так, грубо кажучи, «об'єкти-діти» здатні сприймати інформацію, «об'єкт-учитель» - її транслюють, «об'єкти-предмети» допомагають сприймати і транслювати. Незважаючи на те, що всі учні так чи інакше здатні сприймати інформацію, вони різні за своїми властивостями (за швидкістю і об'ємом сприйняття, способам обробки знань). Виконання програми може відбуватися приблизно таким чином: «об'єкт-учитель», використовуючи «об'єкт-дошка», «об'єкт-комп'ютер», «об'єкти-картинки», передає інформацію «об'єктам-дітям». Ті, в свою чергу, приймають інформацію та змінюють свою властивість «кількість знань». На виході ми отримуємо «об'єкти-діти» з новими властивостями (більшими знаннями).
Слід розуміти, суттєву різницю між програмою, написаної з структурному «стилі», і програмою в «стилі» ООП. При структурному програмуванні на перший план виходить логіка, розуміння послідовності виконання дій для досягнення цілей. При ООП - важливо системне мислення, вміння бачити систему в цілому, з одного боку, і розуміння ролі її частин (об'єктів), з іншого.
У свій час Алан Кей сформулював для розробленого ним мови програмування Smalltalk кілька принципів. Вони прекрасно описують принципи ООП. Так наприклад, стверджується, що об'єктно-орієнтована програма складається з об'єктів, які посилають один одному повідомлення. Кожен об'єкт може складатися з інших об'єктів. Кожен об'єкт належить певному класу (типу), який задає поведінку об'єктів, створених на його основі.
Що таке клас або тип? У реальному світі стіл - це об'єкт. Коли його виготовляють, керуються певним описом (знанням), що таке стіл. Я можу сказати «стіл», не маючи на увазі ніякого конкретного столу, але більшість зрозуміють, про що йде мова, оскільки знають особливості цього предмета (кришка, чотири ніжки тощо). 
Клас - це опис об'єктів певного типу. На основі класів створюються об'єкти - конкретні представники певного класу. Може бути безліч об'єктів, що належать одному класу. 
Приклад, маємо клас «СТІЛ», а конкретний вчительський стіл у кабінеті №30, будемо називати його «стіл30» - це об'єкт класу «СТІЛ». У об'єкту класу «стіл» є властивості:
«матеріал», значення цієї властивості для об'єкту «стіл30» - дерево,
«висота», значення цієї властивості для «стіл30» - 90 (значення подається у сантиметрах, бо так описано в класі «СТІЛ»),
«колір», значення для «стіл30» - коричневий тощо.
Дерево, 90, коричневий - це значення різних властивостей об'єкту «стіл30» класу «СТІЛ».
Ще одним поняттям ООП є метод. Метод - засіб зміни властивості об'єкту. Наприклад, метод «пофарбувати червоним» застосовується до об'єкту «стіл30», при цьому змінюється його властивість «колір» на червоний. Метод застосовується до конкретного об'єкту, тобто конкретний «стіл30» стає червоним, а не всі столи, що належать до класу «СТІЛ».
У випадку ООП порядок виконання програми є непередбачуваним, послідовність дій залежить тільки від користувача. Такі програми обробляють події (ще одне поняття ООП). 
Якими бувають події та відповіді на них?
Всі віконні системи підтримують взаємодію монітора з клавіатурою та мишею. Монітор зазвичай є пасивним пристроєм виведення для відображення вікон. Клавіатура та миша - це активні пристрої. Можна натиснути клавішу на клавіатурі, перемістити мишу чи клацнути її кнопку. Кожна подібна дія генерує подію чи навіть декілька подій. Наприклад, з клавішею клавіатури пов'язана подія «натиснути та відпустити», а також натиск клавіші у поєднанні з натиснутою керуючою клавішею Shift чи Ctrl. 
Зміна положення вказівника миші на екрані відслідковується X та Y, де X вказує зсув по горизонталі, а Y - по вертикалі від верхнього лівого кута. Подія, викликана клацанням правої чи лівої клавіші миші, залежить від поточного положення курсора. 
Оскільки нас цікавлять події, що можливо обробляти за допомогою Python та функцій бібліотеки Tkinter, ми не будемо розглядати багаточисленні події, визначені в системі Windows.
Деякі події, що підтримуються в Tkinter 
	Подія
	Опис

	Activate
	Даний графічний об'єкт стає активним

	Deactivate
	Даний графічний об'єкт припиняє бути активним

	Destroy
	Даний графічний об'єкт призначений для видалення

	...
	


 

Щоб зареєструвати подію, спочатку треба створити відповідний графічний об'єкт. 
4. Інструктаж з ТБ
5. Закріплення вивченого матеріалу
Результати роботи збережіть в папку за допомогою скріншотів.
Створимо вікно з двома кнопками, що будуть розташовуватися одна під одною.
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POSIIAHLTe WWe OAUH NPUKNaZ, y SKOMy MDYt HATUCHEHHI Ha NIepLLy KHONKY BUBOAUTLCA "Hello!", Apyra KHonka
cymy ABOX umcen.

from Tkinter import *
def hello():

print Hello! A _—
def sum(: :

print ‘Find the sum of two numbers a and b."

a=input(vvedia:')

b =input(vvedib: ")

printa, '+, b, '=", ash
root=Tk()
b1 = Button(root, text="My first button?, command=hello)
bl.pack()

b2 = Button(foot, text="Second button!', command=sum)
b2.pack()

footmainioop()

PeayNbTaT 3anycKy NPOrpaMy i HATUCKYBAHHA CMIOUaTKy Ha NepLy, NOTIM Ha APy KHOMKY (TPW LsOMY BEBOARTLCA Aga dicna i

“cﬂ Pe3ynTar), i TpU pasit Ha nepluy KHOMKY:
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!Якщо розміри кнопки не задані, то вони визначаються текстом на ній.
Ускладнимо завдання: Нехай при натисненні на першу кнопку видається повідомлення "Hello!". 
По-перше, подія пов'язана з кнопкою, тому кнопка має містити атрибут, що обробляє цю подію. Цей атрибут носить назву command. Яке ж може бути його значення? Яка нам знайома структура виконується лише тоді, коли ми її викликаємо? Це функція. Напишемо функцію, яка виводить дане повідомлення. Потім значенням атрибуту command поставимо ім'я функції. Вона буде викликатися лише при натисненні на кнопку.
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Knac Button (CTBOpeHHsi KHONOK Y BiKHi)

CTBOPYMO BikHO 3 ABOM KHOMKaMM, O GAYTH PO3TALIOBYBATICA OAHA NiA OAHOK.
from Tkinter import *

root=Tk()

b1 =Button(root, text="My first button!)

bLpack(

b2 =Button(root, text="Secon
b2.pack()

footmainioop()

w FEX)

My fist butord
Secand!

1 WO PosMipH KHOMKI He 38713k, TO BOHI BUSHAYAIOTLCA TEKCTOM HaL Hif.





Для новішої версії IDLE Python слово Tkinter пишемо маленькими буквами.
Текст 'Hello!' виводиться не у нашому вікні, а у вікні Python Shell. 
Розгляньте ще один приклад, у якому при натисненні на першу кнопку виводиться "Hello!", друга кнопка дозволяє обрахувати суму двох чисел.
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I SIKWO POSMIDH KHOMKI He 3a71aHi, TO BOHI BUSHAYAIOTLCA TEKCTOM Hal Hif.

YeknaaHumo 3a8ans: Hexail npu HATUCHEHHI Ha NepLLY KHONKY BUAAETLCS NoBiAOMAeHHs "Hell

To-eplue, NOAist NOB'3aHA 3 KHOMIKOIO, TOMy KHOMKA M€ MICTATM aTpubyr, wo o6poGnsie wo noaii. Lieii
command. Sike % Moxe GyTh FOrO 3HaueHHs'? Ska Ham 3HaiioMa CTPYKTYPA BUKOHYETLCS MWL TOAi, Konn o
(pyHKis. Hanwemo chyHKLio, Aika BUBOAMTH AaHe NOBIAOMNEHHS. T10TiM 3HaueHsiM aTpuGyTy command ni .
BoHa GyAe BUKTMKATUCA /IMLLIE TIPH HATUCHEHH Ha KHOMKY. i T

from Tkinter import *
def hello:

print "Hello!"
root=Tk()
b1 = Button(root, text="My first button!, command=hello)
bl.pack()

footmainioop()

Tekct 'Hello!' BUBOAUTLCS He y HaLLOMY Bikii, a y Bikii Python Shell. N

Pesy/Tar 3anycky pOrpami i ST HATUCKYBaHb KHOMKM:

© Mozilla Firefox @




Результат запуску програми і натискування спочатку на першу, потім на другу кнопку (при цьому вводяться два числа і виводиться результат), і три рази на першу кнопку:
Використаємо бібліотеку turtle для опрацювання натиснення на третю кнопку. Нехай при цьому в окремому вікні малюється n-кутник.
! При підключенні модуля turtle повинен обов'язково йти перед модулем Tkinter, бо вікно turtle написане за допомогою Tkinter.
from turtle import *
from Tkinter import *
def hello():
    print 'Hello!'
def sum():
    print 'Find the sum of two numbers a and b.'
    a = input('vvedi a: ')
    b = input('vvedi b: ')
    print a, '+' , b, '=', a+b
def line():
    n = input("vvedi kilkist storin bagatokutnika: ")
    i = 1
    while i <= n:
        forward(20)
        left(360/n)
        i = i+1
root = Tk()
b1 = Button(root, text="My first button!", command=hello)
b1.pack()
b2 = Button(root, text="Second button", command=sum)
b2.pack()
b3 = Button(root, text="Use turtle", command=line)
b3.pack()
root.mainloop()
Результат послідовного натискування на першу, другу (введення двох чисел, виведення результату) і третю кнопки (введення кількості сторін):

6. Підбиття підсумків уроку
Виставлення оцінок.

7. Домашнє завдання
До коду в першому завданні додати опис ще однієї властивості та ще одного методу, що дозволить її змінювати. Створити третій об'єкт і змінити всі його властивості.
