Інформатика, 11 клас
Тема: Об’єкти у програмуванні
[bookmark: _GoBack]Вчитель П. Шевчук 
Очікувані результати
Після цього заняття учні зможуть:
· пояснювати, що таке об’єкти в оточуючому світі та в комп’ютерних програмах;
· пояснювати, що таке наслідування, інкапсуляція, поліморфізм. 
· визначати та розрізняти окремі об’єкти живої та неживої природи;
· групувати об’єкти в певні класи за спільними властивостями;
· дати визначення понять: клас, програма, наслідування, інкапсуляція, поліморфізм;
· оцінювати власний рівень уміння розрізняти об’єкти та їх класи в уже існуючих комп’ютерних програмах.
Основні питання 
· Об’єкт у програмуванні. 
· Класи об’єктів.
· Наслідування, інкапсуляція.
· Поліморфізм.
· Властивості об’єкта.
· Поняття про методи об’єкта.
· Елементи інтерфейсу користувача як об’єкти.

Обладнання
Картки з різними, спеціально підібраними словами згідно додатку 1.
Картки з істинними та хибними твердженнями або їх номерами згідно списку поданого у  додатку 2.
Тексти для самостійної та групової роботи у додатку 4.
Комп’ютери в класі з операційною системою, системою тестування та офісним додатком.
Файли з тестовими завданнями (див. додаток 5.) записані на усі учнівські комп’ютери.

Регламент уроку
1. Вступна частина – до 4-5 хв. 
2. Основна частина – до 35 хв.
3. Підсумкова частина – до 5-6 хв. 

Хід уроку
І. Вступна частина
      З метою створення мотивації в учнів до вивчення нової теми, вчитель пропонує відібрати слова, що позначають певні об’єкти.
Для цього він об’єднує клас у чотири групи. Першим трьом групам роздаються картки з окремими словами (додаток 1). 
Кожна група отримує завдання.
1 група. Виберіть картки де названо об’єкти, що є у нашому  класі.
2 група. Виберіть картки де названо об’єкти, що є у нашій державі.
3 група. Відкиньте картки де вказано слова, що не позначають об’єкти.
4 група. Зробіть власний список об’єктів, що зустрічаються в редакторі Word.
      Через 2 хв. вчитель просить кожну групу зачитати по 5 слів тих, що було вибрано. Наступна група слідкує чи вірно зроблено вибір, які були помилки. У процесі обговорення зазвичай виникає суперечка.  Причина суперечки - визначення, що ж таке об’єкт. 

По завершенні роботи вчитель пропонує обговорити: Що таке об’єкт? Чим характеризується певний об’єкт?
Потім вчитель представляє тему уроку та його очікувані результати:   
«Ми розглянемо сьогодні, що ж таке об’єкти у комп’ютерних програмах та у процесі їх розробки. Ви дізнаєтесь про властивості об’єктів, їх класифікацію, особливості створення. 
Тема уроку: «Об’єкти у програмуванні».

ІІ. Основна  частина
Щоб з’ясувати, що ж можна вважати об’єктом а що ні - вчитель запрошує кожного (кожну) з учнів витягнути навмання картку з питаннями або їх номерами (виготовляється така кількість карток, щоб вистачило усім учням. Заздалегідь на дошці записані або вивішуються надруковані 19  (або більше за кількістю учнів тверджень, що стосуються об’єктів, наприклад, див. додаток 2).
Далі кожен учень розмірковує над тим чи є вказане карткою твердження істинним. І вчитель пропонує учням тимчасово об’єднатися в три групи:
1 група. Ті кому дісталося істинне твердження.
2 група. Ті кому дісталося хибне твердження.
3 група. Ті хто сумнівається хибне твердження чи істинне.
	Спочатку розглядаємо твердження 3-ї групи відправляючи, після з’ясування, учнів цієї групи до групи 1 та 2 відповідно до істинності їхніх тверджень. Далі залишаємо на дошці лише твердження, що дісталися групі 1, витираючи все решту. Твердження: «об’єкти існують незалежно від того чи знає про них директор школи» слід розширити і відкорегувати. На дошці повинно залишитися таке:
1. Об’єкти завжди можна чітко відмежувати один від одного.
2. Об’єкти можна описувати та розповідати про них.
3. Об’єкти існують незалежно від того чи знає про них директор школи суб’єктів (свідомості людей, усвідомлення людьми).
4. Об’єкти мають певні властивості.
5. Існують об’єкти зі схожими властивостями.
6. Об’єкти можуть взаємодіяти один з одним.
7. Деякі об’єкти можуть виконувати дії.
8. З об’єктами можуть відбуватися якісь події.
	Далі вчитель повертається до поняття моделі і вказує, що програма як інформаційна модель повинна містити програмні об’єкти які є моделями реальних об’єктів (до 7 хв.).
Вчитель запрошує учнів до роботи з текстом «Об’єкти та класи» (додаток 3). 
Учні, об’єднані в 4-5 груп, мають після читання тексту заповнити ієрархічне дерево конкретними об’єктами класів: ферма, будівлі, харчі, персонал, свині, ВРХ, вівці, порося, свинарник, миша, силос, корова, вівця, доярка, сіно, вода, теля, обора, свинарка, буряки, склад, свиня, стійло, вівчар, комбікорм, сторож. 
 

потім учні запрошуються до обговорення запитання:
Що дає таке групування? (Варіанти правильної відповіді: впорядкування, спрощення, систематизацію, класифікацію, структуру.)
Чи можна було б їх згрупувати інакше?  Як? (Варіант правильної відповіді: «У більшості випадків так, навколо інших спільних властивостей»). 
Чому ви групували саме першим способом? (Варіанти правильної відповіді: більше спільних рис; одні об’єкти сформовані на основі інших.)
Чи є об’єкти сформовані на основі інших? (Варіант правильної відповіді: «Так, у них схожі риси.») (до 7-8 хв.)
Вчитель запрошує учнів до індивідуальної роботи з текстом «Властивості класів» (додаток 3) з використанням методу опорних слів. Учні мають в процесі читання тексту виписати ті слова та словосполучення, які вони вважають ключовими для кожної ідеї тексту. Далі учні об’єднуються в пари та переказують одне одному зміст спираючись на ключові слова. Також учні оцінюють, наскільки точно партнер переказує текст. 
Зразок опорних слів (словосполучень), що ймовірно утвориться: програма, наслідування (успадкування), батьківський клас, поліморфізм, інкапсуляція, властивості (поля), можливості (методи), значення поля, події. (до 8-10 хв.)
Дали вчитель наголошує, що настав час перевірити те як учні працювали на сьогоднішньому уроці та те, як до нього готувались шляхом тестування. На тестування виносяться питання домашнього завдання та щойно розглянутий матеріал. Учні виконують на комп’ютерах тестування (зміст питань та відповідей тестів наведено у додатку 4). 

ІІІ. Підсумкова частина
Вчитель запрошує учнів повторити вивчене на уроці. Вони мають підібрати синоніми до вивчених на уроці термінів та заповнити таблицю.

	Термін
	Синоніми, пояснення.

	Об’єкт
	

	Клас. 
	

	Наслідування
	

	Інкапсуляція. 
	

	Поліморфізм.
	

	Властивості об’єкта. 
	

	Методи об’єкта.
	

	Інтерфейс об’єкта 
	


[bookmark: _Додаток_1]По завершенні кілька учнів представляють свої результати, а інші перевіряють зроблене.
Домашнє завдання
Використовуючи читання з маркування опрацювати текст «Класи та об’єкти в роботі комп’ютера» (див. додаток 5). 
+ – позначте, що вже відомо; 
- – позначте, що суперечить вашим уявленням;
! – позначте, що  в тексті цікаве та неочікуване для вас;
? – позначте, що не зрозуміло та викликає бажання дізнатись більше.
Вчитель має прокоментувати домашнє завдання. Необхідно звернути увагу на відмінності між об’єктами у реальному житті та програмними об’єктами.
Додаток 1 
Картки з різними, спеціально підібраними словами. Слова роздрукувати великим шрифтом розрізати щоб на картці розміщувалось лише одне слово чи словосполучення.
Молоко, кефір, чай, компот, сік. 
Світанок, сутінки, зима, атака, велика перерва.
Львів, Київ, Вишгород, Миргород, Диканька. 
Хвиля, приплив, вітер, захід сонця.
Посмішка, привітання, жест, танцювальне па, фігура вищого пілотажу.
Чотирикутник, квадрат, ромб, прямокутник, паралелограм.
Імпульс, сила, енергія, довжина, середина.
Інфляція, дефолт, монополізм
Комунізм, фашизм, фетишизм, садизм, популізм.
Клаустрофобія, грип, апендицит, далекозорість, короткозорість 
Стіна, стеля, підлога, вікно, двері, плінтус.
Парта, дошка, стіл, стілець, шафа, люстра.
Вулиця, стежка, річка, водогін, залізниця.
П’єса, вистава, кінопрем’єра, танець, звук.
Червоний, довгий, значний, практичний, виняткова.
Бігти, ловити, шукати, писати, мріяти, міряти, марити.
Дванадцять, сорок чотири, багато, достатня кількість, трішки.
Любов, ненависть, дружба, ворожнеча, байдужість.
Обід, вечеря, полудень, швецький стіл, сніданок.
Прибирання класу, шкільний вечір, лінійка, змагання, урок.
Опитування, читання, писання, фотографування.
Зображення, тінь, луна, моє дзеркальне відображення.
[bookmark: _Додаток_2]Додаток 2 
Список тверджень що стосуються об’єктів з яких потрібно вибрати істинні.
1. об’єкти завжди можна чітко відмежувати один від одного
2. об’єкти завжди великі
3. об’єкти описують якийсь процес
4. об’єкти можуть взаємодіяти один з одним.
5. об’єкти характеризують щось
6. об’єкти існують незалежно від того чи знає про них директор школи
7. всі об’єкти хочуть їсти
8. об’єкти завжди зникають коли ми просинаємось
9. кожен об’єкт можна нагріти
10. всякий об’єкт є окремим побутовим предметом 
11. всякий об’єкти можна брати до рук
12. об’єкти можна описувати та розповідати про них
13. об’єкти мають певні властивості 
14. існують об’єкти зі схожими властивостями
15. різні об’єкти не можуть мати жодної однакової властивості
16. деякі об’єкти можуть виконувати дії
17. усякий об’єкт не може нічого виконувати самостійно
18. з об’єктами можуть відбуватися якісь події
19. трапляються події, що не стосуються ніяких об’єктів

[bookmark: _Додаток_3]Додаток 3
Тексти для роботи на уроці

Об’єкти та класи
Сучасні програми найчастіше будують так, щоб вони якомога повніше повторювали особливості оточуючого світу.
Нехай нам треба написати програму яка б допомагала керувати тваринницькою фермою. Найперше ми повинні визначити з яких об’єктів складається модельована нами система – ферма. 
Приміром об’єктами на фермі може бути: власне сама «ферма пп. Кіндрат», «корівник №1», у корівнику: «корова Зірка», «корова Муня», «теля Орлик», «доярка Марія Миколаївна». Ферму охороняє об’єкт: «сторож Вася», і т.д. Наша програма може моделювати й іншу ферму де конкретні об’єкти будуть в інших кількостях, носитимуть не такі імена, матимуть інакші характеристики.
Коли ми будемо групувати об’єкти та визначати, як вони пов’язані використовується поняття «клас». Клас описує правила за якими діють об'єкти; ці об'єкти називаються "екземплярами" цього класу. Класи – це сукупності об’єктів, що мають спільні властивості. 
Стосовно спільних властивостей тварин, що утримуються на фермі, то вони, наприклад, характеризуються: масою, розмірами, споживають певні корми в конкретних кількостях і т.д. Тобто є підстави об’єднати усі тварини в один клас.
Класифікація об’єктів на фермі може здійснюватись по різному, наприклад за розміщенням на території ферми: «корівник» об’єднує «корів», «телят» та «доярок» а клас «свинарник» буде мати підкласи: «свиней», «поросят», «свинарок». Класи можна структурувати за будь-якими ознаками: датою появи на фермі, вартістю, масою, т. і.. В будь якому випадку утворюється певна чітка ієрархія класів програми. Яким чином формувати класи визначає програміст, і від цього багато в чому залежить механізм роботи моделі (програми), її ефективність. Значно спростити написання програми може така класифікація, в якій якомога більше особливостей загальних класів унаслідуються їх підкласами.

Властивості класів
Кожен клас характеризується певними властивостями (полями) та можливостями (методами). Наприклад властивостями корови є кличка, колір шерсті, маса, кількість споживання корму. Можливостями корови є можливість пастись, споживати корм, віддавати молоко. Конкретний об’єкт класу корови, наприклад корова «Зірка», має чорнорябу шерсть, масу 470 кг., споживає на добу 40 кг сіна і т.д.. Задаючи поля та методи класу ми визначаємо властивості та можливості які повинні бути описані у кожного з об’єктів даного класу. У кожного конкретного об’єкту те чи інше поле має своє певне значення.
Події - це зміни, що відбуваються з об'єктом. У реальному світі події відбуваються навколо нас безперервно. Наприклад, коли корова «Зірка» зголодніла, ця подія відбувається з нею. Події, як правило, являють собою дії, що впливають на певний об'єкт, але сам об'єкт вплинути на них не може. Дії виконуються об'єктом. Наприклад, корова «Зірка» жує жуйку - це дія.
У комп'ютерному світі подіями можуть бути «натискання кнопки» або «переміщення миші». Іноді, коли відбуваються події, потрібно, щоб виконувалися певні дії, наприклад «перевірка правопису тексту при натисканні на кнопку F7». Сам по собі комп'ютер не має уявлення про те, яке слово написано вірно а яке ні. Комп’ютеру необхідно дати зрозумілий опис – метод. У нашому випадку це буде метод перевірки тексту. Метод являє собою набір покрокових інструкцій, які визначають порядок дій тобто алгоритм.
Іноді класи доцільно об’єднати в більш загальні: «худоба», «персонал», «корми», «будівлі». Також може виникнути завдання розділити деякі класи на підкласи. Наприклад худобу можна поділити на «ВРХ», «свині», «вівці». У такому випадку  доцільно використовувати так зване наслідування (успадкування). Успадкованих клас буде містити в собі все, що зазначено для всіх його батьківських класів. Наприклад описати споживання корму можна для усього класу тварин. Тут проявляється наступна важлива риса – поліморфізм. Поліморфізм це коли один і той самий метод по різному буде виконуватись стосовно різних умов. У нашому випадку метод «споживати корм» батьківського класу «худоба» для наслідуваного класу «ВРХ» передбачатиме споживання сіна, а класу «свині» – комбікорму. 
При розробці програм слід забезпечити цілісність і взаємонезалежності об’єктів з допомогою інкапсуляції. Інкапсуляція це буквально розміщення в капсулу. Інкапсуляція класу передбачає його незалежність та захист від інших частин програми. Внесення зміни до окремого класу не повинне вплинути на інші частини програми. 
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Тест: Класи та об'єкти
Модель має такі властивості:
· можна чітко відмежувати один від одного
· завжди великі
· хочуть їсти
· мають певні властивості
· існують незалежно від того чи знає про них та чи інша людина
Якого типу моделі є комп’ютерна програма 
· можна чітко відмежувати один від одного
· завжди великі
· хочуть їсти
· мають певні властивості
· існують незалежно від того чи знає про них та чи інша людина

Моделі  завжди:
· можна чітко відмежувати один від одного
· великі
· хочуть їсти
· мають певні властивості
· існують незалежно від того чи знає про них та чи інша людина

Об'єкти завжди:
· можна чітко відмежувати один від одного
· завжди великі
· хочуть їсти
· мають певні властивості
· існують незалежно від того чи знає про них та чи інша людина

Об'єкти ніколи не можуть:
· нічого виконувати самостійно
· взаємодіяти один з одним
· безпідставно з’являтись та зникати
· мати певні властивості
· виконувати якісь дії

Усі об'єкти можуть:
· взаємодіяти один з одним
· нагріватись та охолоджуватись
· потрапити в чужу кишеню
· мати певні властивості
· використовуватись у програмуванні
Класи - це:
· методи конкретних об’єктів
· це сукупності об’єктів, що мають спільні властивості 
· об'єднання програм в одне ціле
· сукупність можливих чи існуючих об'єктів
· засіб інкапсуляції
Об’єднання в класи дозволяє:
· реалізовувати успадкування
· надавати об’єктам нові властивості 
· зберігати властивості існуючих класів для використання в нових
· сукупність можливих чи існуючих об'єктів
· засіб інкапсуляції
Наслідування - це:
· утворення нових класів на основі існуючих
· різне виконання одного й того ж методу в залежності від умов
· захист внутрішньої структури об’єктів
· дослівно «розміщення в капсулу»
· засіб, що дозволяє багаторазово використовувати фрагменти коду програми
Поліморфізм - це:
· утворення нових класів на основі існуючих
· різне виконання одного й того ж методу в залежності від умов
· захист внутрішньої структури об’єктів
· дослівно «розміщення в капсулу»
· засіб, що дозволяє багаторазово використовувати фрагменти коду програми
Інкапсуляція – це:
· утворення нових класів на основі існуючих
· різне виконання одного й того ж методу в залежності від умов
· захист внутрішньої структури об’єктів
· дослівно «розміщення в капсулу»
· засіб, що дозволяє багаторазово використовувати фрагменти коду програми
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Текст для домашньої  роботи
Класи та об’єкти в роботі комп’ютера
Продемонструвати принцип об’єктної розробки програм можна на прикладі функціонування операційної системи Windows. Операційна система призначена для узгодження роботи багатьох прикладних програм. 
Приміром ви бажаєте малювати в редакторі «Paint»  і при цьому слухати музику з допомогою програми «Windows Media Player». Кожна готова до запуску програма – це практично окремий клас. 
Якщо запустити програму на виконання, наприклад відкрити Paint, то в операційній системі утвориться конкретний об’єкт цього класу, об’єкт класу «Paint». До того ж таких об’єктів у системі може існувати декілька – ніхто не забороняє запустити кілка екземплярів програми Paint і в кожному з них виконувати дещо інше завдання. Вони всі належать одному й тому ж класу Paint, але кожен з них має свої власні значення властивостей цього класу та дещо інше застосування його методів. 
Програма «Media Player», в процесі відтворення музики, це також об’єкт операційної системи, але зовсім іншого класу ніж редактор «Paint».
Подібним чином відбувається взаємодія об’єктів і в самій прикладній програмі. Нехай користуючись Paint ви хочете зобразити еліпс. Вибравши відповідний пункт панелі інструментів на екрані з’являється об’єкт класу «еліпс». В процесі побудови користувач задає властивості еліпса: розмір, колір, товщину лінії.



