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ПЕРЕДМОВА

В об’єктно-орiєнтованому стилi програмування (ООП) будь-яку програму
розглядають як сукупнiсть «об’єктiв», якi взаємодiють мiж собою i кожен з
яких є екземпляром якогось «класу». Така парадигма програмування є ефе-
ктивною при розробцi складних програмних проєктiв. Програми, написанi в
об’єктно-орiєнтованому стилi, мають бiльшу модульнiсть i гнучкiсть, оптимi-
зованiсть коду i читабельнiсть, захищенiсть даних i адаптованiсть до змiн.

Лабораторний практикум охоплює важливi аспекти ООП, починаючи вiд
базових понять, таких як класи, об’єкти та атрибути, i завершуючи висо-
корiвневими поняттями, такими як абстрактнi класи, iнтерфейси та шабло-
ни проєктування. Здобувачi освiти мають можливiсть поглибити свої навики
зi створення функцiй i методiв, використання спецiальних полiв i магiчних
методiв, а також розумiння ключових концепцiй ООП: абстракцiї, iнкапсу-
ляцiї, успадкування i полiморфiзму. Вивчення шаблонiв ООП на основi аб-
страктних класiв та iнтерфейсiв стимулює творчий пiдхiд до розробки про-
грамного забезпечення та розвиває навики реалiзацiї архiтектурно складних
програм.

Практикум зорiєнтований на використання мови програмування Python.
Це високорiвнева, iнтерпретована мова програмування, яка вiдзначається
простотою синтаксису i читабельнiстю коду. Її унiверсальнiсть у поєднаннi
з численними бiблiотеками робить Python iдеальним вибором для широко-
го спектру завдань — вiд автоматизацiї задач i наукових обчислень, аж до
iнтелектуального аналiзу даних i веб-розробки. Водночас варто вiдзначити,
що завдання лабораторного практикуму є iнварiантними стосовно мови про-
грамування i за потреби можуть бути використанi для вивчення ключових
концепцiй i практик ООП iншими мовами.

Практикум комбiнує iндивiдуальнi лабораторнi роботи (для кожної з яких
вказана тема, короткий перелiк необхiдних для виконання роботи теорети-
чних знань, 15 варiантiв завдань та вимоги до оформлення звiту) разом з
лабораторними роботами для виконання у командi з двох-чотирьох осiб, що
сприяють, зокрема, формуванню м’яких навикiв у здобувачiв освiти.

.



Лабораторна робота 1

СТВОРЕННЯ ФУНКЦIЙ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв створення i використання функцiй мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• що таке пiдпрограми (процедури i функцiї), основнi етапи опису функцiй
• як повернути кiлька значень однiєю функцiєю
• що таке формальнi i фактичнi аргументи функцiї i як вiдбувається їх пе-

редача у функцiю
• що таке позицiйне i ключове спiвставлення формальних i фактичних ар-

гументiв функцiї
• як задавати типовi (за замовчуванням) значення аргументiв
• як описуються функцiї з довiльною кiлькiстю аргументiв
• яка рiзниця мiж локальними i глобальними змiнними у тiлi функцiї i якi

областi їх видимостi
• що таке анонiмнi (lambda-) i рекурсивнi функцiї та функцiї-генератори
• призначення i опис декораторiв для функцiй

рекомендована лiтература: [2, п. 3.1-9], [3, п. 10.1-10], [5, п. 6.6]
додаткова лiтература: [8, 9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Написати програми для виконання наступних завдань (номер варiанту

є порядковим номером студента в електронному журналi академ-

групи).

Варiант 1.

1. Для введеного натурального числа n обчислiть добуток перших n чисел
Фiбоначчi. У програмi описати i використати функцiю phibonacci (k) , яка
повертає k -те число Фiбоначчi.

2. Послiдовнiсть натуральних чисел завершується введенням 0 (який не на-
лежить до послiдовностi). Описати i застосувати рекурсивну функцiю для



Лабораторна робота 2

КЛАСИ, ОБ’ЄКТИ, АТРИБУТИ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв створення класiв, об’єктiв (екземплярiв) класу та ме-
тодiв мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• що таке клас i об’єкт (екземпляр) класу, шаблон класу
• як iнiцiалiзувати (створити) об’єкт з допомогою конструктора
• як деiнiцiалiзувати (знищити) об’єкт з допомогою деструктора
• що таке атрибути (поля i методи) об’єкта i класу
• чим метод вiдрiзняється вiд функцiї i для чого призначений вказiвник self
• спосiб виклику атрибутiв
• як створюються поверхневi i повнi копiї об’єктiв

рекомендована лiтература: [2, п. 6], [3, п. 14.1-3], [4, п. 1.1], [5, п. 10.1-3,6]
додаткова лiтература: [8, 9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Написати програми для виконання наступних завдань (номер варiанту

є порядковим номером студента в електронному журналi академ-

групи).
Структурою-парою називають клас з двома полями, якi зазвичай мають

iмена first i second.
У кожному варiантi потрiбно:

• реалiзувати представлення даних структурою-парою з такими методами:
– конструктор __init__ має контролювати значення аргументiв на коре-
ктнiсть (для перевiрки приналежностi об’єкта певному класу даних можна
використати функцiю isinstance(Object, Class), яка повертає логiчне
значення True, в разi якщо Object in Class, або False, якщо Object

not in Class; для перевiрки iстинностi тверджень можна використову-
вати iнструкцiю assert Condition, Message, яка генерує повiдомлення



Лабораторна робота 3

КОНЦЕПЦIЯ IНКАПСУЛЯЦIЇ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв застосування концепцiї iнкапсуляцiї в об’єктно-орiєн-
тованому програмуваннi мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• що таке iнкапсуляцiя та iнтерфейс класу
• як оголошуються публiчнi i приватнi атрибути i методи класу
• механiзми доступу до приватних атрибутiв i методiв
• що таке статичнi (класовi) атрибути i методи i як їх викликати
• що таке UML-дiаграма класiв
• якi iснують типи зв’язкiв мiж класами

рекомендована лiтература: [3, п. 14.2,6], [4, п. 1.2-5], [5, п. 10.2.3]
додаткова лiтература: [8, 9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Працюючи у парах (вiдповiдний варiант виконує пара студентiв

згiдно з таблицею нижче), написати об’єктно-орiєнтовану програму для
виконання вiдповiдного завдання.

Таблиця 1 Варiанти завдань

Варiант Номер студента

1 1 5
2 3 6
3 4 8
4 7 9
5 11 2
6 12 10
7 13 14



Лабораторна робота 4

КОНЦЕПЦIЯ УСПАДКУВАННЯ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв застосування концепцiї успадкування (наслiдування)
в об’єктно-орiєнтованому програмуваннi мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• що таке успадкування та iєрархiя класiв
• шаблон опису пiдкласу (дочiрнiй клас / клас-нащадок) на основi базового

класу (батькiвський клас / клас-предок)
• механiзми замiщення (перевизначення) методiв
• особливостi роботи з методом–конструктором базового класу у пiдкласi i

призначення функцiї super()
• способи виклику оригiнального i замiщеного методiв
• що таке суперклас object
• як зображається успадкування на UML-дiаграмах класiв
• що таке множинне успадкування i якi проблеми з ним пов’язанi

рекомендована лiтература: [2, п. 7.1], [3, п. 14.4], [4, п. 2.1,3-4], [5, п. 10.4,5]
додаткова лiтература: [8, 9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Працюючи у трiйках (вiдповiдний варiант виконують троє сту-

дентiв згiдно з таблицею нижче), написати об’єктно-орiєнтовану про-
граму для виконання вiдповiдного завдання.

Таблиця 1 Варiанти завдань

Варiант Номер студента

1 1 11 6
2 4 9 13
3 7 3 5
4 12 2 8
5 10 14 15



Лабораторна робота 5

КОНЦЕПЦIЯ ПОЛIМОРФIЗМУ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв застосування концепцiї полiморфiзму в об’єктно-орiєн-
тованому програмуваннi мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• що таке полiморфiзм
• що таке динамiчне зв’язування об’єктiв i методiв (вiртуальнiсть)
• суть способу реалiзацiї полiморфiзму з допомогою вiртуальних методiв

рекомендована лiтература: [3, п. 14.5], [4, п. 2.2]
додаткова лiтература: [8, 9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Працюючи у четвiрках (вiдповiдний варiант виконують четверо

студентiв згiдно з таблицею нижче), написати об’єктно-орiєнтовану
програму для виконання вiдповiдного завдання.

Таблиця 1 Варiанти завдань

Варiант Номер студента

1 6 12 5 13
2 7 4 9 11
3 3 2 8 1
4 10 14 15 16

У кожному варiантi потрiбно:

• побудувати UML-дiаграму класiв, на якiй слiд вiдобразити атрибути (по-
ля i методи) класiв та iєрархiю класiв: приватнiсть i публiчнiсть атрибу-
тiв встановлювати самостiйно; спiльнi для класiв-нащадкiв поля i методи
слiд описувати у базовому класi; методи, реалiзацiя яких залежить вiд
властивостей класу-нащадка, слiд описувати у всiх класах-нащадках, а в
базовому класi оголосити цi методи як (чистi) вiртуальнi методи;



Лабораторна робота 6

СПЕЦIАЛЬНI МЕТОДИ I ПОЛЯ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв роботи зi спецiальними (магiчними) методами i поля-
ми в об’єктно-орiєнтованому програмуваннi мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• основне призначення спецiальних полiв i методiв
• якi їх ознаки i в чому проявляється "магiчнiсть" спецiальних методiв
• спецiальнi поля для доступу до iнформацiї про клас
• призначення магiчних методiв __call__ i __abs__
• магiчнi методи перетворення типiв
• магiчнi методи класiв–колекцiй
• магiчнi методи для перевантаження арифметичних операторiв
• магiчнi методи для перевантаження операторiв порiвняння
• магiчнi методи для перевантаження операторiв присвоєння
• магiчнi методи для перевантаження унарних операторiв

рекомендована лiтература: [2, п. 7.2], [3, п. 14.8], [4, п. 3.1-3]
додаткова лiтература: [8, 9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Працюючи у четвiрках (номер варiанту виконує четвiрка студен-

тiв вiдповiдно до таблицi нижче), написати об’єктно-орiєнтовану про-
граму для виконання вiдповiдного завдання.

Таблиця 1 Варiанти завдань

Варiант Номер студента

1 6 12 5 13
2 7 4 9 11
3 3 2 8 1
4 10 14 15 16



Лабораторна робота 7

АБСТРАКТНI КЛАСИ I ШАБЛОНИ

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв застосування абстрактних класiв та iнтерфейсiв для
реалiзацiї шаблонiв об’єктно-орiєнтованого програмування мовою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• що таке абстрактний клас i як його створити
• яким чином оголошуються абстрактнi методи
• для чого призначенi шаблони (патерни) об’єктно–орiєнтованого програму-

вання
• UML-дiаграму i логiку функцiонування шаблону Visitor (Вiдвiдувач)
• що таке класи-iнтерфейси i чим вони вiдрiзняються вiд абстрактних класiв
• способи створення iнтерфейсiв
• UML-дiаграму i логiку функцiонування шаблону Observer (Спостерiгач)
• для чого призначенi класи-домiшки

рекомендована лiтература: [1], [4, п. 5.1-3], [6]
додаткова лiтература: [7–9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Описати вказаний у таблицi нижче (номер варiанту є порядковим

номером студента в електронному журналi академгрупи) шаблон
(патерн) об’єктно-орiєнтованого проєктування за такою схемою:

• Тип шаблону : породжуючий, структурний, поведiнковий

• Суть (призначення)

• Проблема (мотивацiя)

• Вирiшення (застосовнiсть)

• Аналогiя з життя

• Структура (UML-дiаграма)

• Схема реалiзацiї на Python

• Переваги i недолiки

• Спорiдненi шаблони
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Таблиця 1 Варiанти завдань

Варiант Шаблон (укр.) Шаблон (англ.) Складнiсть

1 Одинак Singleton  ##

2 Посередник Mediator, Controller   #

3 Фасад Facade  ##

4 Будiвельник Builder   #

5 Шаблонний метод Template Method  ##

6 Декоратор Decorator, Wrapper   #

7 Стратегiя Strategy  ##

8 Фабричний метод Factory Method  ##

9 Команда Command, Action   #

10 Ланцюг обов’язкiв Chain of Responsibility   #

11 Перехiдник Adapter  ##

12 Компонувальник Composite   #

13 Стан State  ##

14 Iтератор Iterator   #

15 Прототип Prototype  ##

16 Абстрактна фабрика Abstract Factory   #

17 Спостерiгач Observer   #

18 Знiмок Memento    

19 Мiст Bridge    

20 Вiдвiдувач Visitor    

IV. Звiт по лабораторнiй роботi

Змiст звiту:

1. Титульний аркуш зi стандартними атрибутами
2. Код реалiзацiї шаблону з коментарями
3. Результат реалiзацiї шаблону
4. Висновки



Лабораторна робота 8

ООП У ПРЕДМЕТНIЙ ОБЛАСТI

I. Мета лабораторної роботи

формування навикiв проектування класiв для вирiшення проблем певної
предметної областi з допомогою об’єктно-орiєнтованого програмування мо-
вою Python

II. Для виконання лабораторної роботи необхiдно знати

• теоретичнi основи об’єктно-орiєнтованого програмування

рекомендована лiтература: [1–6]
додаткова лiтература: [7–9]

III. Завдання на лабораторну роботу

Працюючи у парах (вiдповiдний варiант виконує пара студентiв

згiдно з таблицею нижче), написати об’єктно-орiєнтовану програму для
виконання вiдповiдного завдання.

Таблиця 1 Варiанти завдань

Варiант Номер студента

1 1 13
2 11 2
3 3 8
4 7 4
5 5 9
6 12 6
7 10 14
8 15 16
9 17 18
10 19 20
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Варiант 1. Предметна область: Вокзал.
Використовуючи UML-дiаграми, спроєктуйте об’єктно-орiєнтовану модель

роботи вокзалу. На основi принципiв ООП реалiзуйте класи, якi представля-
тимуть рiзнi об’єкти та їх взаємодiю на вокзалi.

1. «Station»:
- поля: список потягiв, якi прибули або вiдправляються з вокзалу.
- методи: конструктор, приєднання потяга до вокзалу, вiдображення роз-
кладу, прибуття та вiдправлення потягiв.

2. «Train»:
- поля: номер i тип потяга, станцiї вiдправлення i призначення.
- методи: конструктор, додавання пасажирiв до потяга, час вiдправлення
потяга, вiдображення iнформацiї про потяг.

3. «Schedule»:
- поля: днi тижня, години прибуття i вiдправлення потягiв.
- методи: конструктор, вiдображення розкладу.

4. «Passenger»:
- поля: iм’я, прiзвище, номер студентського/учнiвського квитка.
- методи: конструктор, вiдображення iнформацiї про пасажира.

5. «Ticket»:
- поля: номер i тип квитка, вартiсть квитка.
- методи: конструктор, вiдображення iнформацiї про квиток.

Протестуйте функцiональнiсть класiв. Створiть об’єкти цих класiв i проде-
монструйте їх взаємодiю на прикладi реєстрацiї пасажира, придбання квитка,
вiдправлення потяга, виведення iнформацiї про станцiю тощо. Розгляньте
можливiсть додаткого функцiоналу, як наприклад, пошук потягiв за мiсцем
призначенням, виведення списку пасажирiв на потязi тощо.

Варiант 2. Предметна область: Банк.
Використовуючи UML-дiаграми, спроєктуйте об’єктно-орiєнтовану модель

роботи банку. На основi принципiв ООП реалiзуйте класи, якi представляти-
муть рiзнi об’єкти та їх взаємодiю у банку.

1. «Bank»:
- поля: список клiєнтiв банку та їх рахункiв.
- методи: конструктор, вiдкриття нового рахунку для клiєнта, виведення
iнформацiї про всi рахунки в банку.

2. «Client»:
- поля: iм’я, прiзвище, номер рахунку, адреса.
- методи: конструктор, вiдображення iнформацiї про клiєнта.
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