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Дисципліна «Об’єктно-орієнтоване програмування» спрямована на формування 

системного розуміння принципів та методів розробки програмного забезпечення на основі 

об’єктно-орієнтованої парадигми програмування. Курс охоплює основні концепції об’єктно-

орієнтованого підходу, зокрема поняття класу та об’єкта, інкапсуляцію, успадкування, 

поліморфізм та абстракцію. Значна увага приділяється моделюванню предметної області за 

допомогою класів і об’єктів, побудові ієрархій класів, організації взаємодії між програмними 

компонентами та повторному використанню програмного коду. У межах дисципліни 

розглядаються підходи до структуризації програмних систем, організації модулів і пакетів, а 

також принципи компонентної побудови програмного забезпечення. 
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ТЕМА 1. ОСНОВИ ОБ’ЄКТНО-ОРІЄНТОВАНОГО ПРОГРАМУВАННЯ 

 

Лекція 1. Парадигми програмування. Процедурний, модульний та об’єктно-

орієнтований підходи 

 

Парадигма програмування є узагальненим підходом до побудови програмного 

забезпечення, що визначає спосіб організації обчислювального процесу, структурування 

даних і керування виконанням програми. Вона задає набір принципів, концепцій і типових 

рішень, які застосовуються при розробці програмних систем. Вибір парадигми 

безпосередньо впливає на архітектуру програмного забезпечення, його масштабованість, 

супроводжуваність і зрозумілість для розробника. 

У процесі розвитку інформатики сформувалося декілька ключових парадигм 

програмування, серед яких найбільш поширеними є процедурна, модульна та об’єктно-

орієнтована. Кожна з них має власну логіку побудови програм, набір абстракцій і сферу 

ефективного застосування. 

Процедурний підхід є одним із найстаріших і базується на представленні програми як 

послідовності інструкцій, що виконуються у визначеному порядку. Основною одиницею 

структурування в цьому підході є процедура або функція. Програма розбивається на 

підпрограми, кожна з яких реалізує окрему частину задачі. Дані і функції в процедурному 

програмуванні, як правило, розділені: функції виконують операції над даними, які часто 

зберігаються у глобальних або переданих змінних. 

Такий підхід характеризується простотою реалізації та високою ефективністю 

виконання, що зробило його основою для багатьох мов програмування, зокрема C. 

Процедурне програмування добре підходить для реалізації алгоритмів, що мають чітко 

визначену послідовність дій, наприклад обчислювальних задач або задач обробки сигналів. 

Разом із тим, процедурний підхід має низку обмежень. Основною проблемою є слабка 

ізоляція даних: глобальні змінні можуть змінюватися з різних частин програми, що 

ускладнює аналіз поведінки системи. Крім того, зі зростанням складності програм стає важко 

відстежувати зв’язки між функціями та даними, що призводить до зниження якості коду і 

ускладнює його супровід. 

Модульний підхід виник як розвиток процедурного програмування і спрямований на 

підвищення структурованості програмного коду. Основною ідеєю є поділ програми на 

окремі логічно завершені частини – модулі. Кожен модуль містить набір функцій і даних, які 

реалізують певну функціональність, і взаємодіє з іншими модулями через чітко визначені 

інтерфейси. 

Модульність забезпечує локалізацію змін: модифікація одного модуля мінімально 

впливає на інші частини системи за умови дотримання інтерфейсу. Це значно спрощує 

процес розробки великих програмних систем, дозволяє розподіляти роботу між 

розробниками та підвищує повторне використання коду. 

У модульному підході важливу роль відіграє інкапсуляція на рівні модулів, яка 

полягає у приховуванні внутрішньої реалізації модуля та наданні доступу лише до 

необхідного функціоналу. Проте ця інкапсуляція є обмеженою, оскільки вона не завжди 

забезпечує достатній рівень захисту даних і не формує єдину модель предметної області. 

Об’єктно-орієнтований підхід є наступним етапом розвитку і базується на 

представленні програми у вигляді сукупності об’єктів, які взаємодіють між собою. Об’єкт є 
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сутністю, що поєднує дані і методи їх обробки. Такий підхід дозволяє безпосередньо 

відображати елементи реального світу у програмному коді, що підвищує наочність і 

зрозумілість програм. 

Ключовою ідеєю об’єктно-орієнтованого програмування є об’єднання даних і функцій 

у межах єдиної структури – класу. Клас визначає властивості і поведінку об’єктів, а об’єкти є 

конкретними екземплярами класу. Це забезпечує чітку організацію коду і дозволяє 

створювати складні системи шляхом композиції простіших компонентів. 

Однією з головних переваг об’єктно-орієнтованого підходу є підвищення рівня 

абстракції. Розробник працює не з окремими змінними і функціями, а з об’єктами, що 

відображають сутності предметної області. Це дає змогу краще структурувати програму і 

зменшити когнітивне навантаження при її аналізі. 

Об’єктно-орієнтований підхід широко використовується у сучасних програмних 

системах, зокрема у розробці вебзастосунків, мобільних додатків, корпоративних 

інформаційних систем та вбудованих систем. Його застосування дозволяє створювати 

масштабовані та розширювані рішення, що є критично важливим у умовах постійного 

розвитку програмного забезпечення. 

Переваги об’єктно-орієнтованої парадигми проявляються у декількох ключових 

аспектах. По-перше, це повторне використання коду. Завдяки механізму наслідування можна 

створювати нові класи на основі вже існуючих, що дозволяє уникати дублювання коду і 

скорочує час розробки. По-друге, це гнучкість і розширюваність системи: новий функціонал 

може бути доданий без суттєвих змін у вже існуючому коді. 

По-третє, об’єктно-орієнтований підхід сприяє кращій організації великих 

програмних систем. Розбиття на класи і об’єкти дозволяє чітко визначити відповідальність 

кожного компонента, що спрощує командну розробку і тестування. По-четверте, 

підвищується надійність програмного забезпечення завдяки інкапсуляції, яка обмежує 

доступ до внутрішнього стану об’єкта і запобігає некоректному використанню даних. 

Основні принципи об’єктно-орієнтованого програмування включають інкапсуляцію, 

наслідування, поліморфізм і абстракцію. Інкапсуляція передбачає об’єднання даних і методів 

у межах класу та обмеження доступу до внутрішнього стану об’єкта. Це досягається за 

допомогою механізмів доступу, таких як публічні, приватні та захищені елементи. 

Наслідування дозволяє створювати нові класи на основі існуючих. Похідний клас 

успадковує властивості і методи базового класу і може доповнювати або змінювати їх. Це 

забезпечує ієрархічну організацію класів і сприяє повторному використанню коду. 

Поліморфізм означає здатність об’єктів обробляти однакові повідомлення різними 

способами. Це дозволяє використовувати єдиний інтерфейс для роботи з різними типами 

об’єктів, що підвищує гнучкість програмного забезпечення. Поліморфізм може 

реалізовуватися як на рівні перевантаження функцій, так і на рівні перевизначення методів у 

похідних класах. 

Абстракція полягає у виділенні суттєвих характеристик об’єкта і приховуванні 

несуттєвих деталей реалізації. Це дозволяє зосередитися на логіці задачі і зменшити 

складність програмного коду. Абстракція реалізується через інтерфейси та абстрактні класи, 

які задають загальні правила взаємодії з об’єктами. 

У сучасних програмних системах об’єктно-орієнтований підхід часто поєднується з 

іншими парадигмами, зокрема функціональним програмуванням, що дозволяє 

використовувати переваги різних підходів залежно від поставленої задачі. Такий 
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комбінований підхід забезпечує високу ефективність розробки і дозволяє створювати 

складні, надійні та масштабовані програмні рішення. 

Таким чином, еволюція парадигм програмування від процедурного до об’єктно-

орієнтованого підходу відображає прагнення підвищити рівень абстракції, покращити 

структурованість програм і забезпечити ефективну розробку складних програмних систем. 

Об’єктно-орієнтоване програмування на сьогодні є одним із базових підходів, що лежить в 

основі більшості сучасних мов програмування і технологій розробки програмного 

забезпечення. 

 

Лекція 2. Основні поняття об’єктно-орієнтованого програмування. Клас і об’єкт 

 

Об’єктно-орієнтоване програмування базується на використанні системи 

взаємопов’язаних понять, які визначають спосіб подання даних та організації 

обчислювального процесу. До ключових понять належать клас, об’єкт, стан, поведінка, 

атрибути та методи. Саме через ці елементи формується модель програмної системи, яка 

відображає предметну область і забезпечує реалізацію необхідного функціоналу. 

Основною структурною одиницею об’єктно-орієнтованого підходу є клас. Клас є 

абстрактним описом деякої сутності предметної області, що визначає набір властивостей і 

операцій, характерних для цієї сутності. Іншими словами, клас виступає шаблоном або 

типом, на основі якого створюються об’єкти. Він задає структуру даних і поведінку, яка 

може бути реалізована для кожного конкретного екземпляра. 

Клас містить опис атрибутів, що визначають стан об’єкта, і методів, які реалізують 

його поведінку. Атрибути представляють собою змінні, що зберігають дані, пов’язані з 

об’єктом. Методи є функціями, які виконують операції над цими даними. Такий підхід 

забезпечує об’єднання даних і функцій у межах єдиної структури, що є ключовою 

особливістю об’єктно-орієнтованого програмування. 

Об’єкт є конкретним екземпляром класу. Він має власний стан, що визначається 

значеннями його атрибутів, і здатен виконувати дії, визначені методами класу. Об’єкти 

створюються під час виконання програми і можуть взаємодіяти між собою шляхом виклику 

методів. 

Важливою характеристикою об’єкта є його ідентичність. Кожен об’єкт має унікальне 

існування у пам’яті програми, навіть якщо його стан збігається зі станом іншого об’єкта. Це 

дозволяє розрізняти об’єкти і керувати їх життєвим циклом незалежно один від одного. 

Стан об’єкта визначається сукупністю значень його атрибутів у певний момент часу. 

Наприклад, для об’єкта, що представляє банківський рахунок, стан може включати баланс, 

номер рахунку та статус активності. Зміна стану відбувається в результаті виконання 

методів, які змінюють значення атрибутів. 

Поведінка об’єкта визначається набором операцій, які він може виконувати. Ці 

операції реалізуються у вигляді методів класу. Методи дозволяють не лише змінювати стан 

об’єкта, але й взаємодіяти з іншими об’єктами, обробляти вхідні дані і формувати 

результати. 

Атрибути класу можуть мати різні рівні доступу, що визначає можливість їх 

використання за межами класу. Обмеження доступу є важливим елементом інкапсуляції і 

дозволяє захистити внутрішній стан об’єкта від некоректних змін. Як правило, атрибути 

робляться недоступними безпосередньо, а доступ до них здійснюється через методи. 
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Методи класу визначають логіку роботи об’єкта. Вони можуть бути призначені для 

зміни стану об’єкта, отримання значень атрибутів, виконання обчислень або взаємодії з 

іншими об’єктами. Методи забезпечують контрольований доступ до даних і дозволяють 

реалізувати складну поведінку у межах об’єкта. 

Важливим аспектом є розмежування відповідальності між класами. Кожен клас 

повинен реалізовувати чітко визначену функціональність і відповідати за певну частину 

логіки системи. Це дозволяє зменшити складність програми і підвищити її модульність. 

Представлення предметної області у вигляді системи об’єктів є ключовою ідеєю 

об’єктно-орієнтованого підходу. Предметна область – це сукупність реальних або 

абстрактних сутностей, що мають значення для задачі, яка розв’язується. Завдання 

розробника полягає у тому, щоб виділити ці сутності і відобразити їх у вигляді класів і 

об’єктів. 

Процес побудови об’єктної моделі починається з аналізу предметної області. На 

цьому етапі визначаються основні сутності, їх властивості і взаємозв’язки. Наприклад, у 

системі управління бібліотекою можна виділити такі сутності, як книга, читач, бібліотекар, 

замовлення. Кожна з цих сутностей може бути представлена у вигляді класу. 

Далі визначаються атрибути і методи для кожного класу. Атрибути відображають 

властивості сутності, а методи – її поведінку. Наприклад, клас книга може містити атрибути 

назва, автор, рік видання і методи для отримання інформації або зміни статусу доступності. 

Після цього встановлюються зв’язки між класами. Об’єкти можуть взаємодіяти один з 

одним, передавати дані і викликати методи. Це дозволяє моделювати складні процеси, що 

відбуваються у предметній області. Взаємодія об’єктів є основою функціонування 

програмної системи. 

Об’єктна модель дозволяє створити структуру, яка є зрозумілою і близькою до 

реального світу. Це значно полегшує розробку і супровід програмного забезпечення, 

оскільки зміни у предметній області можуть бути відображені у відповідних змінах у класах і 

об’єктах. 

У процесі розробки важливо дотримуватися принципу відповідності моделі 

предметній області. Надмірне ускладнення або спрощення моделі може призвести до 

зниження ефективності системи. Тому необхідно знаходити баланс між точністю 

відображення і складністю реалізації. 

Система об’єктів у програмі є динамічною. Об’єкти створюються, змінюють свій стан, 

взаємодіють і знищуються у процесі виконання програми. Управління життєвим циклом 

об’єктів є важливою задачею, яка впливає на ефективність використання ресурсів і 

стабільність роботи системи. 

Таким чином, основні поняття об’єктно-орієнтованого програмування формують 

основу для побудови сучасних програмних систем. Використання класів і об’єктів дозволяє 

створювати гнучкі, масштабовані і зрозумілі рішення, що ефективно відображають 

предметну область і забезпечують реалізацію складної логіки. 

 

Лекція 3. Мова програмування Python як інструмент реалізації об’єктно-

орієнтованого підходу 

 

Мова програмування Python є одним із найбільш поширених інструментів для 

реалізації об’єктно-орієнтованого програмування. Вона поєднує простоту синтаксису з 
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достатньо потужними засобами для побудови складних програмних систем. Python 

підтримує об’єктно-орієнтовану парадигму на рівні базових мовних конструкцій, що 

дозволяє ефективно застосовувати класи, об’єкти, наслідування та інші принципи об’єктно-

орієнтованого програмування. 

Однією з характерних особливостей Python є те, що практично всі елементи мови є 

об’єктами. Числа, рядки, функції, модулі та навіть класи розглядаються як об’єкти, що мають 

власні атрибути і методи. Такий підхід забезпечує високий рівень уніфікації і спрощує 

роботу з різними типами даних. 

Python є мовою з динамічною типізацією, що означає відсутність необхідності явного 

оголошення типів змінних. Тип об’єкта визначається під час виконання програми. Це 

спрощує процес розробки, але водночас вимагає від розробника більшої уваги до коректності 

використання об’єктів. 

Синтаксис Python для визначення класів є лаконічним і зрозумілим. Для оголошення 

класу використовується ключове слово class, після якого вказується ім’я класу. Ім’я класу, як 

правило, починається з великої літери, що відповідає загальноприйнятим правилам 

іменування. 

Клас у Python визначається у вигляді блоку коду, який має відступ відносно 

оголошення class. Відступи є обов’язковими елементами синтаксису і визначають структуру 

програми. На відміну від багатьох інших мов програмування, Python не використовує фігурні 

дужки для позначення блоків коду, що підвищує читабельність програм. 

Усередині класу визначаються атрибути і методи. Методи оголошуються за 

допомогою ключового слова def і обов’язково мають перший параметр self, який є 

посиланням на поточний об’єкт. Через цей параметр здійснюється доступ до атрибутів і 

методів класу. 

Конструктор об’єкта реалізується у вигляді спеціального методу __init__. Він 

викликається автоматично під час створення нового об’єкта і використовується для 

ініціалізації його стану. У цьому методі зазвичай задаються початкові значення атрибутів. 

Створення об’єкта здійснюється шляхом виклику класу як функції. При цьому 

викликається конструктор, і у пам’яті створюється новий екземпляр класу. Отриманий об’єкт 

може бути збережений у змінній і використаний для подальшої роботи. 

Доступ до атрибутів і методів об’єкта здійснюється за допомогою крапкової нотації. 

Це дозволяє звертатися до внутрішнього стану об’єкта і викликати його методи. Такий 

спосіб доступу є інтуїтивно зрозумілим і широко використовується у всіх об’єктно-

орієнтованих мовах програмування. 

Python підтримує різні типи атрибутів, зокрема атрибути екземпляра і атрибути класу. 

Атрибути екземпляра належать конкретному об’єкту і можуть мати різні значення для різних 

об’єктів. Атрибути класу є спільними для всіх об’єктів і визначають загальні властивості 

класу. 

Методи у Python також можуть бути різних типів. Найбільш поширеними є методи 

екземпляра, які працюють із конкретним об’єктом. Крім того, існують методи класу і 

статичні методи, які використовуються для реалізації функціональності, пов’язаної з класом 

в цілому. 

Важливою особливістю Python є підтримка інкапсуляції на рівні домовленостей. На 

відміну від деяких мов програмування, Python не має жорсткого механізму обмеження 

доступу до атрибутів. Замість цього використовується система іменування, яка сигналізує 

про рівень доступності елементів. 
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Імена, що починаються з одного підкреслення, розглядаються як внутрішні і не 

призначені для використання поза межами класу. Імена з двома підкресленнями на початку 

піддаються механізму модифікації імені, що зменшує ймовірність конфліктів у похідних 

класах. 

Структура програмного коду у Python базується на принципі модульності. Програма 

складається з модулів, які можуть містити класи, функції та змінні. Модулі можуть 

об’єднуватися у пакети, що дозволяє організовувати великі програмні системи у вигляді 

ієрархічної структури. 

Кожен модуль має власний простір імен, що запобігає конфліктам між однаковими 

іменами у різних частинах програми. Імпорт модулів здійснюється за допомогою оператора 

import, що дозволяє використовувати функціональність інших модулів у поточному файлі. 

Важливим аспектом є правила іменування програмних елементів. У Python 

застосовується стиль іменування, який базується на рекомендаціях PEP 8. Імена змінних і 

функцій, як правило, записуються у нижньому регістрі з використанням підкреслення для 

розділення слів. Імена класів записуються з використанням стилю CamelCase. 

Імена повинні бути змістовними і відображати призначення елементів. Це значно 

підвищує читабельність коду і полегшує його супровід. Використання скорочень і 

неінформативних назв ускладнює розуміння програми і може призвести до помилок. 

Також важливо дотримуватися єдиного стилю оформлення коду. Це стосується 

відступів, розміщення операторів, структури файлів і організації класів. У Python стандартом 

є використання чотирьох пробілів для відступів, що забезпечує однорідність коду. 

Коментарі використовуються для пояснення логіки роботи програми. Вони повинні 

бути лаконічними і містити лише необхідну інформацію. Надмірне використання коментарів 

може ускладнити читання коду, тоді як їх відсутність – зробити його незрозумілим. 

Python також підтримує документаційні рядки, які використовуються для опису класів 

і методів. Вони дозволяють автоматично генерувати документацію і є важливим елементом 

якісного програмного забезпечення. 

У контексті об’єктно-орієнтованого програмування Python забезпечує всі необхідні 

засоби для реалізації основних принципів. Класи і об’єкти дозволяють структурувати 

програму, інкапсуляція забезпечує захист даних, наслідування дозволяє повторно 

використовувати код, а поліморфізм забезпечує гнучкість взаємодії між об’єктами. 

Завдяки простоті синтаксису і потужним можливостям Python широко 

використовується як у навчальному процесі, так і у професійній розробці програмного 

забезпечення. Він дозволяє швидко створювати прототипи, реалізовувати складні алгоритми 

і будувати масштабовані програмні системи. 

Таким чином, Python є ефективним інструментом для реалізації об’єктно-

орієнтованого підходу. Його синтаксис і структура коду сприяють створенню зрозумілих і 

підтримуваних програм, а дотримання правил іменування і організації коду забезпечує 

високу якість програмного забезпечення. 

 

Лекція 4. Створення та використання об’єктів. Ініціалізація об’єктів та 

керування їх станом 

 

У межах об’єктно-орієнтованого програмування процес створення та використання 

об’єктів є центральним механізмом реалізації програмної логіки. Саме через об’єкти 
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відбувається представлення даних, їх обробка та взаємодія між окремими компонентами 

системи. Об’єкти формують динамічну структуру програми, яка змінюється у процесі 

виконання і відображає поточний стан програмної системи. 

Створення об’єкта є процесом формування нового екземпляра класу у пам’яті 

програми. У мові Python це здійснюється шляхом виклику класу як функції. У результаті 

такого виклику виділяється пам’ять для об’єкта, створюється його внутрішня структура і 

виконується ініціалізація атрибутів. 

Процес створення об’єкта включає декілька послідовних дій. Спочатку виконується 

виділення пам’яті для нового екземпляра. Далі формується базова структура об’єкта 

відповідно до опису класу. Після цього викликається спеціальний метод ініціалізації, який 

задає початковий стан об’єкта. У Python таким методом є __init__. 

Метод __init__ виконується автоматично після створення об’єкта і призначений для 

встановлення початкових значень атрибутів. Він може приймати параметри, які дозволяють 

передати початкові дані при створенні об’єкта. Це забезпечує гнучкість і дозволяє 

створювати об’єкти з різними характеристиками. 

Ініціалізація об’єкта є критично важливим етапом, оскільки саме на цьому етапі 

формується коректний початковий стан. Некоректна ініціалізація може призвести до 

помилок у подальшій роботі програми, тому необхідно забезпечити узгодженість значень 

атрибутів і відповідність їх призначенню. 

Стан об’єкта визначається сукупністю значень його атрибутів у певний момент часу. 

Керування станом полягає у зміні цих значень у процесі виконання програми. Зміна стану 

відбувається через виклик методів об’єкта, які реалізують необхідну логіку. 

У правильній об’єктно-орієнтованій моделі прямий доступ до атрибутів об’єкта 

обмежується. Замість цього використовується доступ через методи, що дозволяє 

контролювати зміну стану і забезпечувати його узгодженість. Такий підхід відповідає 

принципу інкапсуляції. 

Методи, які змінюють стан об’єкта, повинні забезпечувати коректність операцій. 

Наприклад, якщо об’єкт представляє банківський рахунок, метод для зняття коштів повинен 

перевіряти достатність балансу перед виконанням операції. Це дозволяє уникнути 

некоректних станів і підвищує надійність системи. 

Керування станом об’єкта також включає можливість отримання значень атрибутів. 

Для цього використовуються спеціальні методи доступу, які повертають поточний стан або 

його частину. Такий підхід дозволяє зберігати контроль над внутрішніми даними і запобігає 

їх неконтрольованій зміні. 

У Python для спрощення роботи зі станом можуть використовуватися властивості, які 

дозволяють реалізувати контрольований доступ до атрибутів у вигляді звичайних звернень 

до змінних. Це забезпечує зручність використання і одночасно зберігає принцип 

інкапсуляції. 

Об’єкти у програмі не існують ізольовано. Вони взаємодіють між собою, передаючи 

дані і викликаючи методи один одного. Така взаємодія є основою функціонування 

програмної системи і дозволяє реалізувати складні процеси. 

Взаємодія між об’єктами може здійснюватися різними способами. Найбільш 

поширеним є виклик методу одного об’єкта з передачею іншого об’єкта як параметра. Це 

дозволяє організувати обмін інформацією і координацію дій між об’єктами. 
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Іншим способом є збереження посилань на об’єкти у вигляді атрибутів. У цьому 

випадку один об’єкт може містити інші об’єкти як частину свого стану. Такий підхід 

називається композицією і широко використовується для побудови складних структур. 

Взаємодія об’єктів повинна бути організована таким чином, щоб забезпечити слабке 

зв’язування між компонентами системи. Це означає, що об’єкти повинні знати якомога 

менше про внутрішню реалізацію один одного і взаємодіяти через чітко визначені 

інтерфейси. Такий підхід підвищує гнучкість системи і спрощує її модифікацію. 

У процесі взаємодії важливо враховувати життєвий цикл об’єктів. Об’єкти 

створюються, використовуються і знищуються у процесі виконання програми. У Python 

управління пам’яттю здійснюється автоматично за допомогою механізму збирача сміття, 

який звільняє пам’ять, коли об’єкти більше не використовуються. 

Раціональне керування створенням і знищенням об’єктів дозволяє оптимізувати 

використання ресурсів і підвищити ефективність роботи програми. Надмірне створення 

об’єктів або їх тривале збереження без необхідності може призвести до перевитрати пам’яті. 

У складних програмних системах взаємодія об’єктів часто організовується за 

допомогою шаблонів проєктування. Вони визначають типові способи взаємодії і дозволяють 

реалізувати гнучкі та масштабовані рішення. Хоча детальний розгляд шаблонів виходить за 

межі цієї лекції, їх використання є важливим елементом сучасної розробки. 

Особливу увагу слід приділяти узгодженості станів об’єктів у процесі взаємодії. Зміна 

стану одного об’єкта може впливати на інші об’єкти, тому необхідно забезпечити 

коректність таких змін. Це досягається через ретельне проектування методів і визначення 

чітких правил взаємодії. 

Таким чином, створення та використання об’єктів є основою об’єктно-орієнтованого 

програмування. Ініціалізація об’єктів забезпечує формування їх початкового стану, 

керування станом дозволяє реалізувати динамічну поведінку, а взаємодія між об’єктами 

забезпечує функціонування програмної системи в цілому. Правильна організація цих 

процесів дозволяє створювати ефективні, надійні та масштабовані програмні рішення. 
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ТЕМА 2. КЛАСИ, МЕТОДИ ТА КОНСТРУЮВАННЯ ОБ’ЄКТІВ 

 

Лекція 5. Структура класу в об’єктно-орієнтованій програмі. Поля та методи 

класу 

 

Клас в об’єктно-орієнтованій програмі є основною конструкцією, що визначає 

структуру та поведінку об’єктів. Він виступає формальним описом сутності предметної 

області і містить усі необхідні елементи для створення екземплярів, які функціонують у 

межах програмної системи. Розуміння структури класу є необхідною умовою для 

ефективного використання об’єктно-орієнтованого підходу. 

Структура класу включає два ключові компоненти: поля та методи. Поля класу 

визначають дані, що характеризують стан об’єктів, тоді як методи визначають поведінку і 

логіку обробки цих даних. Такий поділ дозволяє чітко відокремити інформацію від операцій, 

але водночас об’єднати їх у межах єдиної сутності. 

Поля класу, які часто називають атрибутами, є змінними, що зберігають значення, 

пов’язані з об’єктом. Вони визначають стан об’єкта у певний момент часу. У Python поля, як 

правило, створюються у методі ініціалізації і належать конкретному екземпляру класу. Це 

означає, що кожен об’єкт має власний набір значень атрибутів. 

Окрім полів екземпляра, у класі можуть бути визначені поля класу, які є спільними 

для всіх об’єктів. Такі поля використовуються для зберігання загальних характеристик або 

параметрів, що не залежать від конкретного об’єкта. Вони визначаються безпосередньо у тілі 

класу і доступні через ім’я класу або через об’єкти. 

Методи класу реалізують функціональність, пов’язану з об’єктами. Вони визначають, 

які дії можуть виконувати об’єкти і як вони реагують на зовнішні впливи. Методи можуть 

змінювати стан об’єкта, повертати значення, виконувати обчислення або взаємодіяти з 

іншими об’єктами. 

Основним типом методів є методи екземпляра, які працюють із конкретним об’єктом і 

мають доступ до його атрибутів через параметр self. Цей параметр передається автоматично і 

дозволяє методу звертатися до внутрішнього стану об’єкта. Використання self є 

обов’язковим для коректної роботи методів. 

Окрім методів екземпляра, у Python існують методи класу та статичні методи. Методи 

класу працюють із самим класом і використовують параметр cls, що є посиланням на клас. 

Вони застосовуються у випадках, коли операція стосується всього класу, а не окремого 

об’єкта. Статичні методи не мають доступу ні до об’єкта, ні до класу і використовуються для 

реалізації допоміжної логіки. 

Призначення методів у програмній системі полягає у реалізації поведінки об’єктів. 

Вони забезпечують виконання операцій над даними і визначають взаємодію об’єктів між 

собою. Методи є єдиним дозволеним способом зміни стану об’єкта у добре спроєктованій 

системі, що відповідає принципу інкапсуляції. 

Методи можуть виконувати різні функції. Деякі з них змінюють стан об’єкта, інші – 

надають доступ до його атрибутів, ще інші – виконують обчислення або координують 

взаємодію з іншими об’єктами. Розподіл функцій між методами дозволяє створювати гнучку 

і зрозумілу структуру програми. 

Виклик методів здійснюється за допомогою крапкової нотації. Об’єкт, для якого 

викликається метод, вказується перед крапкою, після чого зазначається ім’я методу і список 
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аргументів. Такий синтаксис забезпечує чітке розуміння того, який саме об’єкт виконує 

операцію. 

Під час виклику методу відбувається передавання параметрів. Параметри дозволяють 

передати необхідні дані для виконання методу. Вони визначаються у сигнатурі методу і 

можуть мати значення за замовчуванням, що підвищує гнучкість використання. 

У Python підтримується передавання параметрів за посиланням на об’єкт. Це означає, 

що метод отримує доступ до того ж самого об’єкта, а не до його копії. Такий підхід дозволяє 

змінювати стан об’єкта без створення додаткових копій, що підвищує ефективність роботи 

програми. 

Методи можуть повертати значення, які використовуються у подальших обчисленнях. 

Повернення значення здійснюється за допомогою оператора return. Якщо оператор return не 

використовується, метод повертає спеціальне значення None, що означає відсутність 

результату. 

Важливим аспектом є узгодженість інтерфейсу методів. Імена методів, їх параметри і 

поведінка повинні бути логічно обґрунтованими і відповідати призначенню класу. Це 

забезпечує зрозумілість коду і полегшує його використання іншими розробниками. 

Структура класу повинна бути організована таким чином, щоб забезпечити високу 

читабельність і підтримуваність коду. Атрибути і методи мають бути згруповані логічно, а їх 

кількість – обґрунтованою. Надмірна складність класу ускладнює його використання і 

підвищує ризик помилок. 

У процесі розробки важливо дотримуватися принципу єдиної відповідальності. Клас 

повинен виконувати одну чітко визначену функцію. Якщо клас має занадто багато 

обов’язків, його доцільно розділити на декілька менших класів. Це підвищує гнучкість 

системи і спрощує її модифікацію. 

Також важливо враховувати взаємозв’язок між полями і методами. Методи повинні 

працювати з атрибутами таким чином, щоб забезпечити узгодженість стану об’єкта. Будь-яка 

зміна стану повинна бути обґрунтованою і не порушувати логіку роботи системи. 

У складних системах класи можуть взаємодіяти один з одним через методи. Один 

об’єкт може викликати метод іншого об’єкта, передаючи необхідні параметри. Така 

взаємодія дозволяє реалізувати складні алгоритми і забезпечує координацію дій між різними 

частинами системи. 

Таким чином, структура класу є основою організації програмного коду в об’єктно-

орієнтованому програмуванні. Поля визначають стан об’єкта, методи – його поведінку, а 

правильна організація викликів і передавання параметрів забезпечує ефективну роботу 

програмної системи. Дотримання принципів побудови класів дозволяє створювати зрозумілі, 

надійні та масштабовані програмні рішення. 

 

Лекція 6. Методи класів у Python. Методи екземпляра, класові та статичні 

методи 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні методи є основним засобом реалізації 

поведінки об’єктів. У мові Python методи класів мають гнучку організацію і поділяються на 

три основні типи: методи екземпляра, класові методи та статичні методи. Кожен із цих типів 

має власне призначення і область застосування, що дозволяє ефективно структурувати 

програмний код. 
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Методи екземпляра є базовим типом методів у Python. Вони працюють із конкретним 

об’єктом і мають доступ до його стану. Першим параметром такого методу є self, який є 

посиланням на поточний об’єкт. Через цей параметр метод отримує доступ до атрибутів і 

інших методів об’єкта. 

Методи екземпляра використовуються для реалізації операцій, що безпосередньо 

пов’язані зі станом об’єкта. Вони можуть змінювати значення атрибутів, виконувати 

обчислення на основі цих значень або взаємодіяти з іншими об’єктами. Саме ці методи 

формують основну логіку роботи програмної системи. 

Виклик методу екземпляра здійснюється через об’єкт. При цьому Python автоматично 

передає посилання на об’єкт як перший аргумент. Такий механізм забезпечує зручність 

використання і дозволяє уникнути явного передавання об’єкта при кожному виклику. 

Класові методи відрізняються тим, що працюють із самим класом, а не з окремими 

об’єктами. Вони оголошуються з використанням декоратора @classmethod і приймають 

перший параметр cls, який є посиланням на клас. Це дозволяє отримати доступ до атрибутів 

класу і створювати нові об’єкти. 

Класові методи часто використовуються для реалізації альтернативних способів 

створення об’єктів. Наприклад, вони можуть виконувати попередню обробку даних і 

повертати новий екземпляр класу. Такий підхід дозволяє розширити можливості 

конструктора і зробити створення об’єктів більш гнучким. 

Окрім цього, класові методи можуть використовуватися для роботи з атрибутами 

класу, які є спільними для всіх об’єктів. Це дозволяє централізовано керувати загальними 

параметрами і забезпечує узгодженість поведінки об’єктів. 

Статичні методи є ще одним типом методів у Python. Вони оголошуються з 

використанням декоратора @staticmethod і не мають доступу ні до об’єкта, ні до класу. Це 

означає, що вони не приймають параметри self або cls і працюють як звичайні функції, але 

логічно належать до класу. 

Статичні методи використовуються для реалізації допоміжної функціональності, яка 

пов’язана з класом, але не залежить від його стану. Наприклад, це можуть бути методи для 

перевірки вхідних даних, виконання математичних обчислень або обробки інформації. 

Використання статичних методів дозволяє групувати функції, пов’язані з класом, у 

межах єдиної структури. Це підвищує організованість коду і полегшує його розуміння. 

Важливо правильно обирати тип методу залежно від поставленої задачі. Якщо метод 

повинен працювати з конкретним об’єктом і змінювати його стан, доцільно використовувати 

метод екземпляра. Якщо операція пов’язана з класом в цілому або передбачає створення 

нових об’єктів, слід застосовувати класовий метод. Якщо ж метод не залежить ні від об’єкта, 

ні від класу, але логічно належить до нього, використовується статичний метод. 

Особливістю Python є те, що всі методи фактично є функціями, які знаходяться у 

просторі імен класу. Різниця між ними полягає у способі виклику і доступі до контексту. Це 

забезпечує гнучкість і дозволяє змінювати поведінку методів залежно від потреби. 

У програмних системах методи відіграють ключову роль у реалізації взаємодії між 

об’єктами. Один об’єкт може викликати метод іншого, передаючи необхідні параметри. Це 

дозволяє організувати обмін інформацією і координацію дій. 

Класові і статичні методи також можуть використовуватися у процесі взаємодії. 

Наприклад, класовий метод може створювати об’єкти на основі даних, отриманих від інших 

компонентів системи, а статичний метод – виконувати перевірку цих даних перед їх 

використанням. 
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Важливим аспектом є узгодженість використання методів у межах класу. Методи 

повинні мати чітке призначення і відповідати загальній логіці роботи класу. Неправильне 

використання різних типів методів може призвести до ускладнення структури коду і 

зниження його якості. 

Також необхідно враховувати принципи проєктування програмного забезпечення. 

Зокрема, слід дотримуватися принципу єдиної відповідальності, який передбачає, що кожен 

метод виконує одну чітко визначену функцію. Це підвищує зрозумілість і полегшує 

тестування. 

У великих програмних системах правильна організація методів дозволяє забезпечити 

масштабованість і розширюваність. Нові функції можуть бути додані шляхом створення 

нових методів або розширення існуючих класів без порушення вже реалізованої логіки. 

Таким чином, методи класів у Python є важливим інструментом реалізації об’єктно-

орієнтованого підходу. Методи екземпляра забезпечують роботу з конкретними об’єктами, 

класові методи – взаємодію з класом як єдиною сутністю, а статичні методи – реалізацію 

допоміжної функціональності. Раціональне використання цих типів методів дозволяє 

створювати структуровані, зрозумілі та ефективні програмні системи. 

 

Лекція 7. Конструктори об’єктів. Призначення конструктора та механізм 

ініціалізації 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні створення об’єкта є складеним процесом, 

що включає виділення пам’яті, формування внутрішньої структури та встановлення 

початкового стану. Центральну роль у цьому процесі відіграє конструктор – спеціальний 

механізм, який забезпечує коректну ініціалізацію об’єкта під час його створення. У мові 

Python функцію конструктора виконує спеціальний метод __init__, який визначає початкові 

значення атрибутів і задає початкову конфігурацію об’єкта. 

Конструктор не створює об’єкт у прямому сенсі, а відповідає за його ініціалізацію 

після того, як об’єкт уже був створений на рівні виконувального середовища. У Python 

процес створення об’єкта умовно можна розділити на два етапи. Спочатку виконується 

створення нового екземпляра класу, після чого автоматично викликається метод __init__, 

який ініціалізує атрибути об’єкта. 

Призначення конструктора полягає у забезпеченні коректного початкового стану 

об’єкта. Він гарантує, що всі необхідні атрибути отримають значення, а сам об’єкт буде 

готовий до подальшого використання. Це особливо важливо у складних програмних 

системах, де неправильна ініціалізація може призвести до помилок у роботі. 

Метод __init__ має визначену структуру. Першим параметром завжди є self, який 

представляє поточний об’єкт. Інші параметри використовуються для передавання 

початкових значень атрибутів. Усередині методу виконуються операції присвоєння, які 

формують стан об’єкта. 

Конструктор дозволяє створювати об’єкти з різними початковими характеристиками. 

Це досягається за рахунок передавання параметрів під час створення об’єкта. Такий підхід 

забезпечує гнучкість і дозволяє використовувати один і той самий клас для представлення 

різних екземплярів. 
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У Python можливе використання конструктора без параметрів. У цьому випадку всі 

атрибути отримують значення за замовчуванням, які задаються безпосередньо у методі 

__init__. Такий варіант часто використовується, коли об’єкт має стандартний початковий 

стан, який не залежить від зовнішніх даних. 

Конструктор за замовчуванням може бути реалізований явно або неявно. Якщо у класі 

не визначено метод __init__, Python автоматично використовує вбудований конструктор, 

який не виконує жодних додаткових дій. У цьому випадку об’єкт створюється без 

ініціалізації атрибутів, що може бути достатнім для простих структур. 

Конструктор із параметрами дозволяє передавати значення під час створення об’єкта. 

Це дає змогу формувати індивідуальний стан для кожного екземпляра. Наприклад, при 

створенні об’єкта, що представляє користувача, у конструктор можуть передаватися ім’я, 

ідентифікатор та інші характеристики. 

Використання параметризованого конструктора підвищує гнучкість і дозволяє 

уникнути додаткових викликів методів для встановлення початкових значень. Усі необхідні 

дані задаються одразу при створенні об’єкта, що робить код більш компактним і зрозумілим. 

У Python підтримується використання значень параметрів за замовчуванням. Це 

дозволяє створювати універсальні конструктори, які можуть працювати як без параметрів, 

так і з параметрами. Такий підхід забезпечує баланс між простотою використання і 

гнучкістю. 

Важливим аспектом є перевірка вхідних параметрів конструктора. Конструктор 

повинен забезпечувати коректність даних, які використовуються для ініціалізації об’єкта. У 

разі необхідності можуть виконуватися перевірки, перетворення значень або генерація 

помилок. 

Конструктор також може виконувати додаткові дії, пов’язані з підготовкою об’єкта до 

роботи. Це може включати ініціалізацію допоміжних структур, встановлення зв’язків з 

іншими об’єктами або виконання обчислень. Проте слід уникати перевантаження 

конструктора зайвою логікою, оскільки це ускладнює розуміння коду. 

У складних системах важливо забезпечити узгодженість ініціалізації об’єктів. Якщо 

клас має багато атрибутів або складну структуру, доцільно використовувати допоміжні 

методи або фабричні підходи для створення об’єктів. Це дозволяє розділити відповідальність 

і спростити конструктор. 

Особливу роль конструктори відіграють у ієрархії класів. При використанні 

наслідування конструктор похідного класу може викликати конструктор базового класу для 

ініціалізації успадкованих атрибутів. У Python для цього використовується функція super(), 

яка дозволяє забезпечити правильну послідовність ініціалізації. 

У процесі розробки важливо дотримуватися принципу мінімальної достатності. 

Конструктор повинен виконувати лише ті дії, які необхідні для створення коректного 

об’єкта. Надмірна складність конструктора ускладнює його використання і може призвести 

до помилок. 

Також необхідно враховувати життєвий цикл об’єкта. Конструктор відповідає лише за 

початковий етап, але подальші зміни стану відбуваються через методи класу. Тому важливо 

забезпечити, щоб початковий стан був узгоджений із подальшою логікою роботи об’єкта. 

У Python існує також спеціальний метод **new**, який відповідає за створення 

об’єкта. Він використовується рідше і застосовується у випадках, коли необхідно 

контролювати сам процес створення екземпляра. У більшості практичних задач достатньо 

використання методу __init__. 
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Таким чином, конструктор є ключовим елементом механізму створення об’єктів у 

об’єктно-орієнтованому програмуванні. Він забезпечує ініціалізацію атрибутів, формує 

початковий стан і гарантує готовність об’єкта до використання. Використання конструктора 

за замовчуванням і конструктора з параметрами дозволяє гнучко керувати процесом 

створення об’єктів і забезпечує ефективну реалізацію програмних систем. 

 

Лекція 8. Спеціальні механізми доступу до елементів класу. Посилання на 

поточний об’єкт. Модулі та пакети Python 

 

У процесі розробки об’єктно-орієнтованих програм важливу роль відіграють 

механізми доступу до елементів класу, які визначають правила взаємодії з атрибутами і 

методами. У мові Python ці механізми реалізовані не через жорсткі обмеження, а через 

узгоджені правила іменування та організацію коду. Це забезпечує гнучкість і одночасно 

накладає відповідальність на розробника щодо правильного використання елементів класу. 

Доступ до елементів класу здійснюється через об’єкти або безпосередньо через ім’я 

класу. Основним інструментом є крапкова нотація, яка дозволяє звертатися до атрибутів і 

методів. При цьому важливо розрізняти елементи, призначені для зовнішнього 

використання, і внутрішні елементи, які не повинні використовуватися поза межами класу. 

У Python відсутні жорсткі модифікатори доступу, як у деяких інших мовах 

програмування. Замість цього застосовується домовленість щодо іменування. Імена 

атрибутів і методів, що починаються без підкреслення, вважаються публічними і можуть 

використовуватися з будь-якої частини програми. Імена, що починаються з одного 

підкреслення, розглядаються як внутрішні і не призначені для прямого використання зовні. 

Особливе місце займають імена з двома підкресленнями на початку. Для таких імен 

Python застосовує механізм модифікації імені, який змінює внутрішнє представлення 

атрибута. Це дозволяє уникнути конфліктів імен у випадку наслідування і частково обмежує 

доступ до елементів класу. 

Спеціальні механізми доступу включають також використання властивостей. 

Властивості дозволяють організувати контрольований доступ до атрибутів, приховуючи 

внутрішню реалізацію. При цьому звернення до атрибута виглядає як звичайна операція, але 

фактично виконується виклик методу. Це дає змогу реалізувати перевірки і додаткову логіку 

без зміни інтерфейсу класу. 

Важливим елементом об’єктно-орієнтованого програмування у Python є посилання на 

поточний об’єкт. Це посилання передається у методи екземпляра через параметр self. Воно 

дозволяє звертатися до атрибутів і методів об’єкта, а також передавати об’єкт у інші частини 

програми. 

Параметр self не є зарезервованим словом мови, але його використання є 

загальноприйнятим стандартом. Він явно вказує на те, що метод працює з конкретним 

об’єктом. Через self здійснюється доступ до внутрішнього стану об’єкта, що є основою 

реалізації інкапсуляції. 

Посилання на поточний об’єкт дозволяє методам змінювати стан об’єкта, викликати 

інші методи і взаємодіяти з іншими об’єктами. Це забезпечує узгодженість поведінки і 

дозволяє реалізувати складну логіку у межах класу. 
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Організація програмного коду є важливим аспектом розробки, особливо у великих 

програмних системах. У Python код структурується за допомогою модулів і пакетів, що 

дозволяє розділяти програму на логічні частини і забезпечує її масштабованість. 

Модуль у Python є окремим файлом, що містить програмний код. У модулі можуть 

бути визначені класи, функції, змінні та інші елементи. Кожен модуль має власний простір 

імен, що запобігає конфліктам імен між різними частинами програми. 

Імпорт модулів здійснюється за допомогою оператора import. Це дозволяє 

використовувати функціональність інших модулів у поточному коді. Існують різні форми 

імпорту, які дозволяють контролювати доступ до елементів модуля і оптимізувати 

використання простору імен. 

Пакет є більш складною структурою, що об’єднує декілька модулів у єдину ієрархію. 

Пакети дозволяють організовувати великі програмні системи і забезпечують зручну 

навігацію по коду. Вони реалізуються у вигляді каталогів, що містять модулі і спеціальні 

файли, які визначають структуру пакета. 

Використання модулів і пакетів дозволяє досягти високого рівня модульності. Кожна 

частина програми може розроблятися і тестуватися незалежно, що спрощує процес розробки 

і підвищує якість програмного забезпечення. 

Важливим аспектом є правильне розподілення функціональності між модулями. 

Кожен модуль повинен реалізовувати чітко визначену задачу і не містити зайвого коду. Це 

відповідає принципу єдиної відповідальності і сприяє зрозумілості структури програми. 

У межах пакета модулі можуть взаємодіяти між собою через відносні або абсолютні 

імпорти. Це дозволяє організувати складні залежності і забезпечує гнучкість у побудові 

системи. 

Організація коду також включає дотримання правил іменування і структурування 

файлів. Імена модулів повинні бути короткими, зрозумілими і відображати їх призначення. 

Каталоги пакетів повинні мати логічну структуру, яка відповідає предметній області. 

У Python важливо уникати надмірної залежності між модулями. Сильна зв’язаність 

ускладнює зміну коду і знижує його гнучкість. Тому необхідно проектувати систему таким 

чином, щоб модулі були максимально незалежними і взаємодіяли через чітко визначені 

інтерфейси. 

Спеціальні механізми доступу і правильна організація коду тісно пов’язані між собою. 

Обмеження доступу до елементів класу дозволяє ізолювати внутрішню логіку, а модульна 

структура забезпечує розподіл цієї логіки між різними частинами програми. 

Таким чином, використання механізмів доступу, посилання на поточний об’єкт і 

організація коду за допомогою модулів і пакетів є важливими складовими об’єктно-

орієнтованого програмування у Python. Вони забезпечують структурованість, гнучкість і 

підтримуваність програмних систем, що є необхідною умовою для створення якісного 

програмного забезпечення. 
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ТЕМА 3. ІНКАПСУЛЯЦІЯ ТА ВЗАЄМОДІЯ ОБ’ЄКТІВ 

 

Лекція 9. Принцип інкапсуляції в об’єктно-орієнтованому програмуванні. 

Приховування даних та організація доступу до атрибутів 

 

Інкапсуляція є одним із базових принципів об’єктно-орієнтованого програмування і 

визначає спосіб організації взаємодії з даними об’єкта. Її сутність полягає в об’єднанні даних 

і методів їх обробки у межах єдиної структури – класу, а також у приховуванні внутрішньої 

реалізації від зовнішнього середовища. Такий підхід дозволяє забезпечити контроль над 

доступом до стану об’єкта і запобігти некоректному використанню даних. 

У контексті програмної системи інкапсуляція виконує декілька важливих функцій. 

По-перше, вона обмежує прямий доступ до внутрішніх атрибутів об’єкта, що зменшує ризик 

неконтрольованих змін. По-друге, вона забезпечує можливість реалізації логіки перевірки і 

обробки даних у межах класу. По-третє, вона сприяє підвищенню модульності і зменшенню 

залежностей між компонентами системи. 

Приховування даних означає, що внутрішній стан об’єкта не повинен змінюватися 

безпосередньо ззовні. Замість цього доступ до атрибутів здійснюється через методи, які 

контролюють операції читання і запису. Це дозволяє забезпечити цілісність об’єкта і 

уникнути ситуацій, коли його стан стає некоректним. 

У мовах програмування, що підтримують строгі модифікатори доступу, інкапсуляція 

реалізується за допомогою ключових слів, які визначають рівень доступності елементів 

класу. У Python такий підхід замінений на систему домовленостей іменування, яка сигналізує 

про призначення атрибутів. 

Публічні атрибути доступні для використання з будь-якої частини програми. Вони не 

мають спеціальних обмежень і можуть змінюватися безпосередньо. Такий підхід є простим, 

але не забезпечує достатнього рівня захисту даних. 

Атрибути, імена яких починаються з одного підкреслення, вважаються внутрішніми. 

Вони призначені для використання лише у межах класу або модуля. Хоча Python не 

забороняє доступ до таких атрибутів, їх використання ззовні розглядається як порушення 

правил проєктування. 

Для більш жорсткого обмеження доступу використовуються імена з двома 

підкресленнями на початку. У цьому випадку Python застосовує механізм модифікації імені, 

який ускладнює доступ до атрибута ззовні. Це дозволяє уникнути конфліктів імен у ієрархії 

класів і частково реалізує приховування даних. 

Організація доступу до атрибутів класу здійснюється через методи, які забезпечують 

контроль над операціями читання і запису. Такі методи часто називають методами доступу. 

Вони дозволяють перевіряти коректність значень, виконувати додаткові обчислення або 

обмежувати зміну атрибутів. 

У Python для реалізації контрольованого доступу широко використовуються 

властивості. Властивості дозволяють визначити методи, які виконуються при зверненні до 

атрибута, але при цьому синтаксис використання залишається простим і зрозумілим. Це 

дозволяє поєднати зручність використання з контролем доступу. 

Забезпечення цілісності об’єкта є ключовою метою інкапсуляції. Цілісність означає, 

що об’єкт завжди перебуває у допустимому стані. Для цього необхідно визначити правила, 

які обмежують можливі значення атрибутів, і реалізувати ці правила у методах класу. 
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Наприклад, якщо атрибут представляє кількість елементів, він не повинен набувати 

від’ємних значень. Перевірка таких обмежень виконується у методах, які змінюють значення 

атрибута. Це дозволяє запобігти виникненню некоректних станів. 

Інкапсуляція також сприяє незалежності реалізації від інтерфейсу. Зовнішній код 

взаємодіє з об’єктом через визначені методи, не знаючи деталей реалізації. Це дозволяє 

змінювати внутрішню структуру класу без необхідності змінювати код, що використовує цей 

клас. 

У процесі розробки важливо дотримуватися балансу між приховуванням і 

доступністю. Надмірне обмеження доступу може ускладнити використання класу, тоді як 

недостатній контроль призводить до зниження надійності. Тому необхідно визначати рівень 

доступу відповідно до призначення атрибутів. 

Інкапсуляція тісно пов’язана з іншими принципами об’єктно-орієнтованого 

програмування. Вона створює основу для наслідування і поліморфізму, забезпечуючи чітке 

визначення інтерфейсу класу. Це дозволяє будувати складні системи на основі взаємодії 

незалежних компонентів. 

У великих програмних системах інкапсуляція дозволяє розділити відповідальність 

між різними частинами коду. Кожен клас відповідає за власний стан і поведінку, а взаємодія 

між класами здійснюється через визначені інтерфейси. Це спрощує розробку, тестування і 

супровід програмного забезпечення. 

Таким чином, інкапсуляція є фундаментальним принципом об’єктно-орієнтованого 

програмування, який забезпечує приховування даних, контроль доступу і цілісність об’єктів. 

Її правильне застосування дозволяє створювати надійні, зрозумілі і гнучкі програмні 

системи, що відповідають сучасним вимогам до якості програмного забезпечення. 

Лекція 10. Властивості та методи доступу до даних. Контроль доступу до 

внутрішнього стану об’єкта 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні доступ до даних об’єкта є одним із 

ключових аспектів забезпечення надійності та коректності програмної системи. Атрибути 

класу формують стан об’єкта, і будь-яка зміна цього стану повинна виконуватися 

контрольовано. Для цього використовуються спеціальні механізми доступу до даних, які 

дозволяють поєднати зручність використання з можливістю перевірки і обробки значень. 

Безпосередній доступ до атрибутів, хоча і можливий у Python, не є бажаним у 

більшості випадків. Це пов’язано з тим, що пряме присвоєння значень не дозволяє 

контролювати їх коректність. У результаті об’єкт може перейти у неконсистентний стан, що 

призведе до помилок у подальшій роботі програми. Тому у практиці об’єктно-орієнтованого 

програмування застосовуються методи доступу, які забезпечують контрольований обмін 

даними. 

Методи отримання значень атрибутів призначені для читання внутрішнього стану 

об’єкта. Вони повертають значення атрибутів або їх похідні, не змінюючи стан об’єкта. Такі 

методи дозволяють ізолювати внутрішню структуру і забезпечують стабільний інтерфейс для 

взаємодії з об’єктом. 

Методи зміни значень атрибутів використовуються для модифікації стану об’єкта. 

Вони виконують не лише операцію присвоєння, але й перевіряють коректність нових 

значень. У таких методах можуть реалізовуватися обмеження, перетворення даних або 

додаткові дії, що забезпечують узгодженість стану. 
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У традиційному підході методи доступу реалізуються у вигляді окремих функцій 

класу, які виконують операції отримання і встановлення значень. Такий підхід дозволяє чітко 

розмежувати операції читання і запису, але може призводити до збільшення кількості 

методів і ускладнення інтерфейсу. 

У Python більш гнучким і поширеним є використання властивостей. Властивість 

дозволяє організувати доступ до атрибута таким чином, що звернення до нього виглядає як 

робота зі звичайною змінною, але фактично виконується виклик відповідного методу. Це 

забезпечує поєднання зручності і контролю. 

Властивість визначається на основі методів, які відповідають за отримання і зміну 

значення. Метод отримання виконується при читанні атрибута, а метод встановлення – при 

присвоєнні нового значення. У цих методах можна реалізувати будь-яку необхідну логіку, 

включаючи перевірку допустимості значень. 

Контроль доступу до внутрішнього стану об’єкта є основною метою використання 

методів доступу і властивостей. Він дозволяє обмежити можливість некоректних змін і 

забезпечити дотримання правил, які визначають допустимі стани об’єкта. Це особливо 

важливо у складних системах, де стан об’єкта може залежати від багатьох факторів. 

Контроль доступу також включає визначення рівнів доступності атрибутів. У Python 

це реалізується через іменування. Атрибути, призначені для внутрішнього використання, 

позначаються підкресленням, що сигналізує про небажаність прямого доступу. Такий підхід 

дозволяє розробнику чітко розмежувати інтерфейс і реалізацію. 

Властивості дозволяють реалізувати так званий "ледачий" обчислювальний підхід, 

коли значення атрибута обчислюється лише при зверненні до нього. Це може 

використовуватися для оптимізації роботи програми, коли обчислення є ресурсоємними і не 

завжди необхідними. 

Ще однією перевагою використання властивостей є можливість зміни внутрішньої 

реалізації без зміни зовнішнього інтерфейсу. Наприклад, атрибут може бути замінений на 

обчислюване значення, але зовнішній код продовжує використовувати його як звичайну 

змінну. Це забезпечує гнучкість і спрощує розвиток системи. 

Методи доступу також можуть використовуватися для ведення журналу змін, 

обмеження доступу або реалізації складних сценаріїв взаємодії. Наприклад, при зміні 

значення атрибута може виконуватися перевірка прав доступу або генеруватися 

повідомлення для інших компонентів системи. 

У процесі проєктування важливо визначити, які атрибути повинні бути доступні для 

читання, які – для зміни, а які повинні бути повністю приховані. Це залежить від 

призначення класу і ролі об’єкта у системі. Правильний вибір рівня доступу дозволяє 

забезпечити баланс між гнучкістю і безпекою. 

Забезпечення цілісності об’єкта тісно пов’язане з контролем доступу. Кожен об’єкт 

повинен перебувати у допустимому стані, і всі зміни повинні виконуватися відповідно до 

визначених правил. Методи доступу і властивості є інструментами, які дозволяють 

реалізувати ці правила у програмному коді. 

У великих програмних системах використання контрольованого доступу до даних 

сприяє підвищенню якості коду. Воно дозволяє локалізувати логіку перевірки і обробки 

даних у межах класу, що спрощує тестування і супровід. 

Таким чином, властивості та методи доступу до даних є важливими елементами 

об’єктно-орієнтованого програмування у Python. Вони забезпечують контроль доступу до 
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внутрішнього стану об’єкта, дозволяють реалізувати перевірку і обробку значень та 

сприяють створенню надійних і гнучких програмних систем. 

 

Лекція 11. Взаємодія об’єктів у програмній системі. Передавання повідомлень 

між об’єктами 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні окремі об’єкти не виконують задачі 

ізольовано. Функціонування програмної системи забезпечується взаємодією об’єктів, які 

обмінюються інформацією і координують виконання дій. Саме взаємодія формує поведінку 

системи як цілісного механізму, де кожен об’єкт виконує визначену роль. 

Взаємодія об’єктів реалізується через передавання повідомлень. У контексті об’єктно-

орієнтованого програмування повідомленням є виклик методу одного об’єкта іншим 

об’єктом. Такий виклик супроводжується передаванням параметрів, які містять необхідні 

дані для виконання операції. 

Передавання повідомлень є базовим механізмом взаємодії. Один об’єкт звертається до 

іншого через його інтерфейс, не знаючи деталей внутрішньої реалізації. Це забезпечує слабке 

зв’язування між компонентами системи і дозволяє змінювати реалізацію без впливу на інші 

частини програми. 

Кожен об’єкт має власний набір методів, які визначають, які повідомлення він може 

обробляти. Інші об’єкти можуть використовувати ці методи для взаємодії, передаючи 

необхідні дані у вигляді аргументів. У результаті відбувається виконання певної дії або зміна 

стану об’єкта. 

Передавання параметрів при виклику методів відіграє важливу роль у взаємодії. 

Параметри можуть містити примітивні значення або інші об’єкти. У випадку передавання 

об’єктів фактично передається посилання, що дозволяє працювати з одним і тим самим 

екземпляром у різних частинах програми. 

Використання об’єктів як параметрів забезпечує гнучкість і дозволяє організувати 

складні сценарії взаємодії. Наприклад, один об’єкт може передати іншому об’єкту посилання 

на третій об’єкт, що дозволяє організувати багаторівневу взаємодію. 

Важливим аспектом є визначення інтерфейсу об’єкта. Інтерфейс включає набір 

публічних методів, які доступні для використання іншими об’єктами. Чітке визначення 

інтерфейсу дозволяє спростити взаємодію і зменшити залежність між компонентами 

системи. 

Об’єкти можуть взаємодіяти синхронно або асинхронно. У синхронній взаємодії 

виклик методу призводить до негайного виконання і повернення результату. В асинхронній 

взаємодії виклик може ініціювати процес, який виконується незалежно від основного потоку 

виконання. Хоча у базових прикладах використовується синхронна взаємодія, сучасні 

системи часто застосовують асинхронні підходи. 

Окремим випадком взаємодії є використання об’єктів як атрибутів інших об’єктів. 

Такий підхід дозволяє будувати складні структури, у яких один об’єкт містить інші як 

складові. Це відповідає принципу композиції, який є альтернативою наслідуванню і широко 

використовується у практиці. 

Композиція дозволяє створювати об’єкти, що складаються з інших об’єктів, кожен з 

яких відповідає за власну частину функціональності. Наприклад, об’єкт, що представляє 
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систему управління, може містити об’єкти для обробки даних, збереження інформації і 

взаємодії з користувачем. 

Використання об’єктів як атрибутів забезпечує модульність і повторне використання. 

Замість реалізації складної логіки у межах одного класу можна розподілити її між декількома 

об’єктами, що спрощує структуру програми. 

При використанні композиції важливо визначити характер зв’язку між об’єктами. У 

деяких випадках один об’єкт повністю контролює життєвий цикл іншого, у інших – об’єкти 

можуть існувати незалежно. Це впливає на спосіб створення, використання і знищення 

об’єктів. 

Взаємодія об’єктів повинна бути організована таким чином, щоб забезпечити слабке 

зв’язування і високу узгодженість. Слабке зв’язування означає мінімальну залежність між 

об’єктами, а узгодженість – чітке визначення відповідальності кожного об’єкта. 

Надмірна залежність між об’єктами ускладнює зміну коду і знижує гнучкість системи. 

Тому необхідно використовувати чітко визначені інтерфейси і уникати прямого доступу до 

внутрішніх елементів інших об’єктів. 

У процесі взаємодії важливо враховувати узгодженість станів об’єктів. Зміна стану 

одного об’єкта може впливати на інші об’єкти, тому необхідно забезпечити правильну 

послідовність операцій і перевірку умов виконання. 

У складних системах взаємодія об’єктів може організовуватися за допомогою 

спеціальних підходів, таких як посередники або події. Це дозволяє зменшити прямі 

залежності і забезпечити більш гнучку архітектуру. Проте навіть у простих системах 

важливо дотримуватися принципів чіткої взаємодії. 

Таким чином, взаємодія об’єктів є основою функціонування об’єктно-орієнтованих 

програмних систем. Передавання повідомлень забезпечує обмін інформацією і координацію 

дій, а використання об’єктів як атрибутів дозволяє будувати складні структури. Правильна 

організація взаємодії дозволяє створювати ефективні, гнучкі і масштабовані програмні 

рішення. 

 

Лекція 12. Відносини між класами. Асоціація, агрегація та композиція 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні важливу роль відіграє не лише структура 

окремих класів, але й відносини між ними. Саме через зв’язки між класами формується 

загальна архітектура програмної системи, яка дозволяє моделювати складні предметні 

області та забезпечувати взаємодію між компонентами. 

Відносини між класами визначають спосіб, у який об’єкти одного класу пов’язані з 

об’єктами іншого класу. Ці відносини відображають реальні або логічні зв’язки між 

сутностями предметної області. Найбільш поширеними типами таких відносин є асоціація, 

агрегація та композиція. 

Асоціація є найзагальнішим видом зв’язку між класами. Вона означає, що об’єкти 

одного класу можуть взаємодіяти з об’єктами іншого класу. При цьому жоден із класів не є 

власником іншого, і їх життєві цикли не залежать один від одного. Асоціація може бути 

односпрямованою або двоспрямованою залежно від характеру взаємодії. 

У практичному застосуванні асоціація реалізується через використання об’єктів 

одного класу у методах іншого класу або через збереження посилань на об’єкти. Наприклад, 
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об’єкт, що представляє користувача, може взаємодіяти з об’єктом, що представляє систему, 

виконуючи певні операції. 

Агрегація є спеціалізованим видом асоціації, який відображає відношення типу 

"частина–ціле". У цьому випадку один клас містить об’єкти іншого класу як свої складові. 

Проте ці складові можуть існувати незалежно від об’єкта, який їх містить. Це означає, що 

життєвий цикл частин не повністю залежить від цілого. 

Агрегація використовується у випадках, коли об’єкти можуть бути спільно 

використані у різних частинах системи. Наприклад, об’єкт, що представляє викладача, може 

входити до складу декількох навчальних курсів, але його існування не залежить від 

конкретного курсу. 

Композиція є більш жорстким видом зв’язку, який також відображає відношення 

"частина–ціле", але з повною залежністю життєвого циклу. У цьому випадку складові 

об’єкти не можуть існувати окремо від об’єкта, який їх містить. Якщо об’єкт-ціле 

знищується, всі його складові також припиняють існування. 

Композиція використовується для моделювання структур, у яких частини є 

невід’ємною складовою цілого. Наприклад, об’єкт, що представляє документ, може містити 

об’єкти сторінок. Сторінки не мають сенсу без документа, тому їх існування залежить від 

нього. 

Розмежування між асоціацією, агрегацією та композицією є важливим для 

правильного моделювання системи. Воно визначає, як об’єкти створюються, 

використовуються і знищуються, а також впливає на структуру коду і організацію взаємодії. 

Моделювання складних систем за допомогою об’єктно-орієнтованих конструкцій 

передбачає виділення основних сутностей, визначення їх властивостей і встановлення 

зв’язків між ними. Класи використовуються для опису сутностей, а відносини між класами – 

для відображення їх взаємодії. 

У процесі моделювання важливо правильно визначити рівень деталізації. Надмірно 

детальна модель може ускладнити реалізацію, тоді як надто спрощена – не дозволить 

відобразити всі необхідні аспекти системи. Тому необхідно знаходити баланс між точністю і 

складністю. 

Використання відносин між класами дозволяє будувати ієрархічні та мережеві 

структури, які відображають складні взаємозв’язки у предметній області. Це забезпечує 

гнучкість і дозволяє адаптувати систему до змін вимог. 

Асоціація забезпечує базову взаємодію між об’єктами, агрегація дозволяє об’єднувати 

об’єкти у групи, а композиція забезпечує створення складних структур із чітко визначеними 

залежностями. Разом ці типи відносин формують основу для побудови об’єктних моделей. 

У програмній реалізації відносини між класами відображаються через використання 

атрибутів, параметрів методів і створення об’єктів у межах інших об’єктів. Це дозволяє 

реалізувати логіку взаємодії і забезпечити узгодженість структури системи. 

Важливо також враховувати принципи проєктування програмного забезпечення. 

Зокрема, слід прагнути до слабкого зв’язування і високої узгодженості. Це означає, що класи 

повинні мати чітко визначену відповідальність і взаємодіяти через визначені інтерфейси. 

У складних програмних системах правильне використання відносин між класами 

дозволяє забезпечити масштабованість і розширюваність. Нові компоненти можуть бути 

додані без суттєвих змін у вже існуючому коді, що є важливою вимогою сучасної розробки. 
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Таким чином, відносини між класами є важливим елементом об’єктно-орієнтованого 

програмування. Асоціація, агрегація та композиція дозволяють моделювати різні типи 

зв’язків між об’єктами і забезпечують побудову складних програмних систем. Їх правильне 

використання є ключем до створення ефективних, гнучких і зрозумілих програмних рішень. 
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ТЕМА 4. УСПАДКУВАННЯ ТА ПОЛІМОРФІЗМ 

 

Лекція 13. Успадкування як механізм повторного використання програмного 

коду. Ієрархія класів 

 

Успадкування є одним із фундаментальних механізмів об’єктно-орієнтованого 

програмування, що дозволяє реалізувати повторне використання програмного коду та 

побудову ієрархічних структур класів. Воно дає змогу створювати нові класи на основі вже 

існуючих, розширюючи або змінюючи їх функціональність без необхідності дублювання 

коду. 

Сутність успадкування полягає у тому, що новий клас, який називається похідним, 

отримує доступ до атрибутів і методів базового класу. Це дозволяє використовувати вже 

реалізовану логіку і доповнювати її новими можливостями. У результаті формується ієрархія 

класів, яка відображає відношення узагальнення і спеціалізації. 

Базовий клас є узагальненим описом певної сутності і містить спільні характеристики, 

які можуть бути використані у декількох похідних класах. Похідний клас, у свою чергу, є 

більш спеціалізованим і може додавати нові атрибути і методи або змінювати поведінку 

успадкованих елементів. 

Ієрархія класів дозволяє структурувати програмний код і відобразити логіку 

предметної області. Вона організовується у вигляді дерева, де базові класи знаходяться на 

верхніх рівнях, а похідні – на нижніх. Така структура забезпечує зрозумілість і логічну 

послідовність у побудові системи. 

Успадкування дозволяє значно зменшити обсяг коду за рахунок повторного 

використання. Замість реалізації однакових функцій у різних класах достатньо визначити їх у 

базовому класі і використовувати у похідних. Це підвищує ефективність розробки і знижує 

ймовірність помилок. 

У Python успадкування реалізується шляхом вказання базового класу у дужках при 

оголошенні похідного класу. Після цього похідний клас отримує доступ до всіх публічних і 

захищених елементів базового класу. Це дозволяє безпосередньо використовувати їх у 

новому класі. 

Похідний клас може перевизначати методи базового класу. Це означає, що він може 

реалізувати власну версію методу, яка буде використовуватися замість базової. Такий 

механізм дозволяє адаптувати поведінку класу до конкретних потреб. 

При перевизначенні методів часто виникає необхідність використання 

функціональності базового класу. Для цього у Python застосовується функція super(), яка 

дозволяє викликати метод базового класу. Це забезпечує збереження базової логіки і 

можливість її розширення. 

Ієрархія класів повинна будуватися з урахуванням принципів проєктування. Зокрема, 

важливо дотримуватися принципу підстановки, який передбачає, що об’єкти похідного класу 

повинні коректно замінювати об’єкти базового класу без порушення логіки програми. Це 

забезпечує узгодженість і передбачуваність поведінки. 

Успадкування також дозволяє реалізувати поліморфізм, оскільки об’єкти різних 

класів можуть мати спільний інтерфейс. Це дає змогу працювати з ними однаково, не 

враховуючи їх конкретний тип, що підвищує гнучкість системи. 
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Разом із тим, надмірне використання успадкування може призвести до ускладнення 

структури програми. Глибокі ієрархії класів ускладнюють розуміння коду і можуть 

створювати залежності, які важко підтримувати. Тому необхідно використовувати 

успадкування обґрунтовано. 

Альтернативою успадкуванню є композиція, яка дозволяє досягти подібного ефекту 

без створення складних ієрархій. У багатьох випадках поєднання цих підходів дозволяє 

отримати більш гнучку і зрозумілу структуру. 

Важливим аспектом є визначення правильного рівня абстракції базового класу. Він 

повинен містити лише ті елементи, які є спільними для всіх похідних класів. Надмірна 

деталізація або включення специфічних елементів може знизити ефективність повторного 

використання. 

Похідні класи можуть розширювати функціональність базового класу шляхом 

додавання нових методів і атрибутів. Це дозволяє адаптувати клас до конкретних задач і 

забезпечує гнучкість системи. При цьому важливо зберігати узгодженість інтерфейсу. 

Успадкування також впливає на організацію коду. Класи повинні бути розташовані 

таким чином, щоб ієрархія була зрозумілою і логічною. Це спрощує навігацію по коду і 

полегшує його супровід. 

У складних програмних системах ієрархії класів можуть бути багаторівневими. Це 

дозволяє поступово уточнювати поведінку і створювати складні структури. Проте кожен 

рівень ієрархії повинен бути обґрунтованим і відповідати логіці предметної області. 

Таким чином, успадкування є потужним механізмом повторного використання 

програмного коду і побудови ієрархій класів. Воно дозволяє створювати гнучкі і 

масштабовані системи, забезпечує зменшення дублювання коду і підвищує ефективність 

розробки. Правильне використання успадкування є важливою умовою створення якісного 

програмного забезпечення. 

 

Лекція 14. Особливості реалізації успадкування у Python. Розширення 

функціональності класів 

 

Успадкування у Python є одним із ключових механізмів реалізації об’єктно-

орієнтованого підходу, який дозволяє будувати нові класи на основі вже існуючих. Його 

основне призначення полягає у повторному використанні програмного коду, розширенні 

функціональності та формуванні ієрархій класів, що відображають логіку предметної 

області. На практиці успадкування дає змогу не лише уникати дублювання вже реалізованих 

рішень, але й створювати більш гнучкі програмні системи, у яких загальна поведінка 

визначається у базових класах, а специфічні особливості реалізуються у похідних. 

У Python успадкування реалізується досить природно і лаконічно. Під час оголошення 

нового класу в дужках після його імені вказується базовий клас. Це означає, що новий клас 

автоматично отримує доступ до атрибутів і методів базового класу, якщо ці елементи 

доступні для успадкування. Таким чином, похідний клас може використовувати вже наявну 

функціональність без її повторного опису. 

Особливістю Python є те, що успадкування підтримується на рівні всіх об’єктів мови. 

Фактично кожен клас у Python є частиною певної ієрархії, навіть якщо розробник не 

визначає базовий клас явно. Якщо базовий клас не вказано, використовується вбудований 

базовий тип object. Це підкреслює повну інтеграцію об’єктної моделі у структуру мови. 
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Похідний клас у Python може використовувати всі успадковані методи без будь-яких 

додаткових дій. Якщо в класі-нащадку не визначено власну реалізацію певного методу, під 

час виклику буде використано метод базового класу. Такий механізм дозволяє відразу 

застосовувати готову поведінку, визначену на вищому рівні ієрархії, і спрощує побудову 

нових класів. 

Разом із тим успадкування у Python не обмежується простим копіюванням поведінки. 

Основна цінність цього механізму полягає у можливості розширення функціональності 

класів. Похідний клас може додавати нові атрибути, реалізовувати нові методи або 

уточнювати поведінку вже успадкованих методів. У результаті він зберігає всі можливості 

базового класу, але водночас пристосовується до більш конкретних задач. 

Розширення функціональності може відбуватися у декілька способів. Перший спосіб 

полягає у додаванні нових атрибутів, яких не було у базовому класі. Наприклад, якщо 

базовий клас описує загальну сутність працівника, то похідний клас може додати атрибути, 

що відображають специфіку певної професійної ролі. Другий спосіб полягає у додаванні 

нових методів, що реалізують додаткову поведінку. Третій спосіб пов’язаний із 

перевизначенням уже наявних методів базового класу. 

Перевизначення методів є однією з найважливіших особливостей реалізації 

успадкування у Python. Якщо у похідному класі визначено метод з тим самим ім’ям, що й у 

базовому класі, то саме ця нова реалізація буде використовуватися для об’єктів похідного 

класу. Такий підхід дозволяє адаптувати загальну поведінку до конкретної ситуації. При 

цьому зовнішній інтерфейс може залишатися незмінним, що є важливою умовою 

узгодженості системи. 

Наприклад, базовий клас може містити метод для виведення загальної інформації про 

об’єкт. У похідному класі цей метод може бути перевизначений таким чином, щоб він 

виводив більш детальну або спеціалізовану інформацію. У цьому випадку користувач класу 

викликає той самий метод, але фактична поведінка залежить від типу об’єкта. Саме тут 

успадкування починає безпосередньо поєднуватися з поліморфізмом. 

У Python під час перевизначення методу часто виникає потреба не повністю замінити 

поведінку базового класу, а лише доповнити її. Для цього використовується функція super(), 

яка дозволяє звернутися до реалізації методу у базовому класі. Це дуже важливий механізм, 

оскільки він дає змогу зберегти загальну логіку, вже реалізовану у базовому класі, і додати 

до неї нові дії у похідному класі. 

Особливо важливим використання super() є у конструкторах. Якщо похідний клас має 

власний метод __init__, але при цьому повинен коректно ініціалізувати атрибути, 

успадковані від базового класу, доцільно викликати конструктор базового класу через 

super(). __init__(). Це дозволяє зберегти цілісність початкового стану об’єкта і уникнути 

дублювання коду. Такий підхід вважається правильною практикою проєктування, оскільки 

кожен клас відповідає за ініціалізацію власної частини стану. 

Успадковані атрибути у Python можуть використовуватися у похідному класі так 

само, як і атрибути, визначені безпосередньо у ньому. Якщо атрибут був створений у 

базовому класі, методи похідного класу можуть звертатися до нього через self. Це означає, 

що об’єкт похідного класу фактично містить у собі стан, сформований як базовим, так і 

похідним класом. Така модель забезпечує цілісне подання об’єкта, у якому поєднано спільні 

та спеціалізовані характеристики. 

Використання успадкованих методів і атрибутів дозволяє значно скоротити обсяг 

коду. Якщо у базовому класі вже реалізовано корисну функціональність, похідний клас може 
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застосовувати її без змін. Це особливо важливо у великих програмних системах, де одна й та 

сама поведінка може бути потрібна для багатьох споріднених типів об’єктів. У такому 

випадку базовий клас виступає як джерело загальної логіки, а похідні класи лише уточнюють 

окремі деталі. 

Однак під час використання успадкування важливо правильно визначати межу між 

спільним і специфічним. Базовий клас повинен містити лише ті атрибути і методи, які дійсно 

є спільними для всіх похідних класів. Якщо до нього включити занадто вузькоспеціалізовані 

елементи, це зробить ієрархію негнучкою і зменшить можливість повторного використання. 

Успішне застосування успадкування значною мірою залежить від правильного вибору рівня 

абстракції. 

Python підтримує не лише одиничне, але й множинне успадкування. Це означає, що 

один клас може мати декілька базових класів одночасно. Такий механізм розширює 

можливості моделювання, оскільки дозволяє поєднувати функціональність із різних джерел. 

Наприклад, похідний клас може успадкувати одну групу методів від класу, що реалізує 

операції з даними, і іншу групу методів від класу, що відповідає за логіку взаємодії з 

користувачем. 

Разом із тим множинне успадкування потребує обережного використання. У випадку, 

коли кілька базових класів містять методи з однаковими іменами, виникає питання про те, 

який саме метод повинен бути викликаний. У Python це питання розв’язується за допомогою 

механізму порядку розв’язання методів, який визначає послідовність пошуку методу в 

ієрархії класів. Цей порядок формується автоматично і дозволяє уникнути неоднозначності, 

але розробник повинен розуміти логіку його роботи, особливо у складних ієрархіях. 

У більшості навчальних і прикладних задач доцільно починати з одиничного 

успадкування, оскільки воно є простішим для розуміння і підтримки. Множинне 

успадкування варто застосовувати лише тоді, коли воно справді виправдане архітектурою 

системи. Надмірне використання складних ієрархій знижує прозорість коду і ускладнює його 

супровід. 

Розширення функціональності класів за допомогою успадкування тісно пов’язане з 

повторним використанням програмного коду. Проте повторне використання не повинно бути 

єдиною метою. Набагато важливіше, щоб успадкування відображало логічний зв’язок між 

сутностями предметної області. Якщо між класами немає відношення узагальнення і 

спеціалізації, використання успадкування може бути штучним і призвести до нераціональної 

структури програми. 

У таких випадках доцільно розглядати композицію як альтернативу. Проте якщо 

справді існує природна ієрархія, успадкування у Python є дуже ефективним засобом 

побудови системи. Воно дозволяє виділити загальні риси у базових класах, зосередити там 

типову логіку і далі поступово уточнювати поведінку у похідних класах. Саме така побудова 

є характерною для добре структурованих об’єктно-орієнтованих рішень. 

Використання успадкованих методів і атрибутів також позитивно впливає на 

супроводжуваність програмного коду. Якщо загальна поведінка змінюється, достатньо 

внести зміни лише у базовий клас, і вони автоматично поширяться на всі похідні класи, які 

використовують цю функціональність. Це значно спрощує модифікацію системи, особливо 

коли йдеться про велику кількість пов’язаних класів. 

Ще однією важливою особливістю реалізації успадкування у Python є те, що похідний 

клас може не лише використовувати або перевизначати методи, але й доповнювати 

інтерфейс базового класу новими можливостями. Це дає змогу поступово будувати більш 
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спеціалізовані класи без порушення вже наявної логіки. У результаті формується ієрархія, де 

кожен новий рівень не повторює попередній, а змістовно його уточнює. 

У практиці розробки програмного забезпечення успадкування часто використовується 

для побудови бібліотек класів, графічних компонентів, моделей даних, обробників подій, 

засобів роботи з файлами та мережевими ресурсами. У всіх цих випадках базові класи 

задають загальний каркас поведінки, а похідні класи конкретизують його відповідно до 

потреб прикладної задачі. Python завдяки своєму синтаксису робить цю модель реалізації 

досить прозорою і зручною для навчання та практичного застосування. 

Таким чином, успадкування у Python є важливим механізмом розширення 

функціональності класів і повторного використання програмного коду. Воно дозволяє 

будувати ієрархії класів, у яких похідні класи використовують успадковані атрибути і 

методи, доповнюють їх новими елементами або перевизначають поведінку відповідно до 

конкретних вимог. Правильне використання успадкування забезпечує логічну структуру 

програми, підвищує її масштабованість і спрощує супровід, а отже є необхідним елементом 

сучасної об’єктно-орієнтованої розробки на Python. 

 

Лекція 15. Перевизначення методів у похідних класах. Динамічне зв’язування 

методів 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні успадкування не обмежується лише 

повторним використанням уже реалізованих методів. Однією з ключових можливостей є 

перевизначення методів у похідних класах, що дозволяє змінювати або уточнювати 

поведінку базового класу відповідно до специфіки конкретного об’єкта. Цей механізм є 

основою реалізації поліморфізму і забезпечує гнучкість програмної системи. 

Перевизначення методу означає, що у похідному класі створюється метод з тим самим 

ім’ям і сигнатурою, що і у базовому класі, але з іншою реалізацією. У результаті при виклику 

такого методу для об’єкта похідного класу буде виконуватися саме нова реалізація, а не та, 

що визначена у базовому класі. 

Цей підхід дозволяє зберігати єдиний інтерфейс взаємодії з об’єктами, але змінювати 

їх поведінку залежно від типу. Наприклад, різні класи можуть мати метод обчислення 

певного значення, але реалізовувати його по-різному. При цьому виклик методу 

здійснюється однаково, незалежно від конкретного класу об’єкта. 

Перевизначення методів повинно бути обґрунтованим і відповідати логіці ієрархії 

класів. Похідний клас не повинен порушувати загальні принципи роботи базового класу. 

Його реалізація має уточнювати або розширювати поведінку, але не змінювати її 

кардинально. Це відповідає принципу підстановки, який є важливою умовою коректності 

об’єктно-орієнтованих систем. 

У Python перевизначення методів реалізується природним чином. Достатньо 

оголосити у похідному класі метод з тим самим ім’ям, що і у базовому. Інтерпретатор під час 

виконання програми визначає, яку саме реалізацію слід використати, виходячи з типу 

об’єкта. Такий механізм називається динамічним зв’язуванням. 

Динамічне зв’язування методів означає, що вибір конкретної реалізації методу 

відбувається не на етапі компіляції, а під час виконання програми. Це дозволяє працювати з 

об’єктами через узагальнений інтерфейс і забезпечує високу гнучкість. Програма може 
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викликати метод, не знаючи точно, до якого класу належить об’єкт, і отримувати правильний 

результат. 

Цей механізм лежить в основі поліморфізму. Об’єкти різних класів можуть обробляти 

однакові повідомлення по-різному, але з точки зору користувача інтерфейс залишається 

однаковим. Це значно спрощує побудову систем, у яких різні компоненти взаємодіють через 

спільні правила. 

Важливою особливістю перевизначення є можливість використання механізму 

виклику методів базового класу. У багатьох випадках похідний клас не повністю замінює 

поведінку, а лише доповнює її. Для цього у Python використовується функція super(), яка 

дозволяє звернутися до реалізації методу у базовому класі. 

Використання super() забезпечує коректну взаємодію між класами в ієрархії. Похідний 

клас може викликати метод базового класу, виконати його логіку і додати власні дії до або 

після цього виклику. Це дозволяє розширювати функціональність без дублювання коду. 

Особливо важливим є використання super() у конструкторах. Якщо похідний клас має 

власний метод __init__, але при цьому базовий клас також виконує ініціалізацію атрибутів, 

необхідно викликати конструктор базового класу. Це гарантує, що всі частини об’єкта 

будуть правильно ініціалізовані. 

Механізм виклику методів базового класу також є важливим у складних ієрархіях, 

особливо при використанні множинного успадкування. У цьому випадку порядок виклику 

методів визначається спеціальним алгоритмом, який забезпечує узгодженість виконання. 

Використання super() дозволяє правильно інтегрувати методи з різних базових класів. 

Перевизначення методів повинно супроводжуватися збереженням узгодженості 

інтерфейсу. Це означає, що метод у похідному класі повинен приймати ті самі параметри і 

повертати результати у тому ж форматі, що і метод базового класу. Порушення цього 

правила може призвести до некоректної роботи програми. 

У практиці розробки часто застосовується підхід, при якому базовий клас визначає 

загальну структуру алгоритму, а окремі кроки реалізуються у похідних класах. Це дозволяє 

створювати гнучкі системи, у яких поведінка може змінюватися без зміни загальної логіки. 

Разом із тим необхідно уникати надмірного перевизначення методів. Якщо похідний 

клас повністю змінює поведінку базового класу, це може свідчити про некоректну структуру 

ієрархії. У таких випадках доцільно переглянути архітектуру і, можливо, використати інші 

підходи, наприклад композицію. 

Динамічне зв’язування забезпечує можливість створення універсальних алгоритмів, 

які працюють із різними типами об’єктів. Це особливо важливо у випадках, коли програма 

повинна обробляти різнорідні дані або підтримувати розширення без зміни існуючого коду. 

У великих програмних системах перевизначення методів використовується для 

реалізації різних варіантів поведінки, залежно від контексту. Це дозволяє створювати 

модульні і розширювані рішення, у яких нові можливості додаються шляхом створення 

нових класів. 

Таким чином, перевизначення методів у похідних класах є важливим механізмом 

адаптації поведінки об’єктів. Динамічне зв’язування забезпечує вибір відповідної реалізації 

під час виконання, а використання super() дозволяє поєднувати логіку базових і похідних 

класів. Разом ці механізми формують основу гнучкої і масштабованої об’єктно-орієнтованої 

архітектури. 
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Лекція 16. Поліморфізм у об’єктно-орієнтованому програмуванні. Поліморфізм 

часу виконання 

 

Поліморфізм є одним із фундаментальних принципів об’єктно-орієнтованого 

програмування, який забезпечує можливість використання єдиного інтерфейсу для роботи з 

об’єктами різних типів. Сам термін означає “багатоформність” і відображає здатність 

об’єктів по-різному реагувати на однакові дії залежно від їх конкретного класу. Поліморфізм 

тісно пов’язаний із успадкуванням і динамічним зв’язуванням і є важливим механізмом 

побудови гнучких програмних систем. 

Сутність поліморфізму полягає у тому, що програмний код може працювати з 

об’єктами різних класів через спільний інтерфейс, не враховуючи їх конкретну реалізацію. 

Це дозволяє створювати універсальні алгоритми, які не залежать від конкретних типів 

об’єктів і можуть бути розширені без зміни існуючого коду. 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні виділяють два основних види поліморфізму: 

поліморфізм часу компіляції та поліморфізм часу виконання. У мові Python, яка є 

інтерпретованою і динамічно типізованою, основну роль відіграє саме поліморфізм часу 

виконання. 

Поліморфізм часу виконання означає, що вибір конкретної реалізації методу 

відбувається під час виконання програми, а не на етапі її попередньої обробки. Це 

досягається за рахунок динамічного зв’язування, коли метод викликається відповідно до 

фактичного типу об’єкта, а не до типу змінної, яка на нього посилається. 

У Python цей механізм реалізується природним чином. Коли викликається метод 

об’єкта, інтерпретатор визначає, до якого класу належить цей об’єкт, і знаходить відповідну 

реалізацію методу. Якщо метод був перевизначений у похідному класі, буде використана 

саме ця реалізація. Це забезпечує гнучкість і дозволяє змінювати поведінку без зміни 

інтерфейсу. 

Поліморфізм дозволяє працювати з об’єктами різних класів через спільні імена 

методів. Наприклад, декілька класів можуть реалізовувати метод з однаковим ім’ям, але з 

різною логікою. При виклику цього методу для різних об’єктів буде виконуватися відповідна 

реалізація, що відповідає їх типу. 

Важливою особливістю Python є так званий “качиний тип” (duck typing), який є 

проявом поліморфізму. Згідно з цим підходом, об’єкт вважається придатним для 

використання, якщо він має необхідні методи і атрибути, незалежно від його класу. Це 

означає, що для взаємодії не обов’язково мати спільний базовий клас – достатньо 

підтримувати однаковий інтерфейс. 

Такий підхід значно підвищує гнучкість програмного коду. Розробник може 

створювати нові класи, які реалізують потрібні методи, і використовувати їх у вже існуючих 

алгоритмах без змін. Це відповідає принципу відкритості-закритості, згідно з яким система 

повинна бути відкритою для розширення, але закритою для модифікації. 

Поліморфізм широко використовується при роботі з колекціями об’єктів. Наприклад, 

список може містити об’єкти різних класів, які мають спільний метод. При проходженні по 

цьому списку і виклику методу для кожного об’єкта буде виконуватися відповідна 

реалізація. Це дозволяє обробляти різнорідні дані у єдиному циклі. 

Реалізація поліморфної поведінки у Python часто базується на перевизначенні методів 

у похідних класах. Базовий клас визначає загальний інтерфейс, а похідні класи реалізують 
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конкретну поведінку. При цьому виклик методу здійснюється однаково, незалежно від 

конкретного типу об’єкта. 

Іншим способом реалізації поліморфізму є використання однакових методів у класах, 

які не пов’язані відношенням успадкування. Якщо ці класи реалізують однаковий інтерфейс, 

вони можуть використовуватися у тих самих контекстах. Це дозволяє створювати більш 

гнучкі і незалежні структури. 

Поліморфізм також використовується у стандартних операціях Python. Наприклад, 

одна й та сама операція може виконувати різні дії залежно від типу операндів. Це ще один 

прояв здатності системи адаптувати поведінку до контексту. 

У процесі проєктування програмних систем важливо забезпечити узгодженість 

поліморфної поведінки. Методи з однаковими іменами повинні виконувати логічно пов’язані 

дії і мати узгоджені сигнатури. Це дозволяє уникнути помилок і забезпечує передбачуваність 

роботи програми. 

Поліморфізм дозволяє значно спростити структуру коду. Замість використання 

умовних конструкцій для визначення типу об’єкта можна використовувати виклик методу, 

який сам визначає необхідну поведінку. Це зменшує складність і підвищує читабельність 

програми. 

Разом із тим необхідно враховувати, що надмірне використання поліморфізму без 

чіткої структури може ускладнити розуміння коду. Тому важливо дотримуватися принципів 

проєктування і забезпечувати чітке визначення інтерфейсів. 

У сучасних програмних системах поліморфізм є одним із основних інструментів 

побудови гнучких і масштабованих рішень. Він дозволяє розширювати функціональність без 

зміни існуючого коду і забезпечує ефективну взаємодію між компонентами. 

Таким чином, поліморфізм у об’єктно-орієнтованому програмуванні забезпечує 

можливість використання єдиного інтерфейсу для об’єктів різних типів. У Python він 

реалізується через динамічне зв’язування і принцип “качиного типу”, що дозволяє 

створювати гнучкі і адаптивні програмні системи. 
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ТЕМА 5. АБСТРАКЦІЯ ТА КОМПОНЕНТНА  

ОРГАНІЗАЦІЯ ПРОГРАМНИХ СИСТЕМ 

 

Лекція 17. Поняття абстракції у програмуванні. Абстрактні класи та їх 

призначення 

 

Абстракція є одним із базових принципів об’єктно-орієнтованого програмування, 

який визначає спосіб спрощення складних систем шляхом виділення суттєвих характеристик 

і приховування несуттєвих деталей. Вона дозволяє розробнику зосередитися на логіці задачі, 

не заглиблюючись у технічні особливості реалізації кожного компонента. У результаті 

формується узагальнене представлення об’єктів, яке є зрозумілим і зручним для 

використання. 

Сутність абстракції полягає у створенні моделей, які відображають лише ті 

властивості об’єкта, що є важливими для конкретної задачі. Наприклад, при розробці 

програмної системи, що працює з транспортними засобами, не обов’язково враховувати всі 

технічні деталі кожного виду транспорту. Достатньо виділити спільні характеристики, такі 

як швидкість, напрям руху та можливість переміщення. 

Абстракція дозволяє зменшити складність програмного коду і підвищити його 

зрозумілість. Замість роботи з великою кількістю деталей розробник оперує узагальненими 

поняттями, які відображають сутність предметної області. Це особливо важливо у великих 

програмних системах, де кількість компонентів і зв’язків між ними може бути значною. 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні абстракція реалізується через використання 

класів, інтерфейсів і абстрактних класів. Абстрактний клас є таким класом, який визначає 

загальну структуру і поведінку, але не містить повної реалізації всіх методів. Він виступає як 

шаблон для створення похідних класів. 

Абстрактні класи використовуються для опису спільних характеристик групи 

об’єктів. Вони визначають, які атрибути і методи повинні бути реалізовані у похідних 

класах, але не задають конкретну реалізацію для всіх методів. Це дозволяє створити єдиний 

інтерфейс і забезпечити узгодженість поведінки. 

У Python для створення абстрактних класів використовується спеціальний модуль abc. 

Абстрактний клас визначається як підклас базового класу, що забезпечує механізм 

абстракції. Методи, які не мають реалізації, позначаються як абстрактні і повинні бути 

реалізовані у похідних класах. 

Абстрактні методи визначають лише сигнатуру і призначення, але не містять 

реалізації. Це означає, що кожен похідний клас повинен надати власну реалізацію такого 

методу. Якщо цього не зроблено, створення об’єкта такого класу буде неможливим. Це 

забезпечує контроль над коректністю реалізації і запобігає використанню неповних класів. 

Абстрактні класи не призначені для створення об’єктів. Вони використовуються як 

основа для побудови ієрархії класів. Їх основна роль полягає у визначенні загальних правил і 

структури, які повинні дотримуватися у похідних класах. 

Використання абстрактних класів дозволяє розділити процес розробки на рівні. На 

верхньому рівні визначається загальна модель, яка описує основні поняття і взаємодії. На 

нижчих рівнях реалізуються конкретні класи, що уточнюють поведінку відповідно до 

конкретних задач. 
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Абстракція також сприяє незалежності реалізації від інтерфейсу. Користувач класу 

взаємодіє з ним через визначені методи, не знаючи деталей їх реалізації. Це дозволяє 

змінювати внутрішню логіку без впливу на інші частини системи. 

У процесі розробки абстрактні класи часто використовуються для визначення базових 

інтерфейсів. Вони задають набір методів, які повинні бути реалізовані у всіх похідних 

класах. Це забезпечує узгодженість і дозволяє використовувати різні класи у єдиному 

контексті. 

Наприклад, у системі обробки даних може бути визначений абстрактний клас, який 

описує загальні операції обробки. Конкретні класи можуть реалізовувати ці операції по-

різному, але зовнішній інтерфейс залишається однаковим. Це дозволяє замінювати 

компоненти без зміни загальної структури системи. 

Абстракція тісно пов’язана з поліморфізмом. Завдяки абстрактним класам можна 

створювати змінні, які посилаються на об’єкти різних класів, але використовують однаковий 

інтерфейс. Це дозволяє реалізувати гнучку і розширювану архітектуру. 

Разом із тим необхідно правильно визначати рівень абстракції. Надмірна 

узагальненість може ускладнити розуміння системи, тоді як недостатня – призведе до 

дублювання коду. Тому важливо знаходити баланс між узагальненням і конкретизацією. 

Абстрактні класи також сприяють повторному використанню коду. Вони можуть 

містити частково реалізовані методи, які використовуються у похідних класах. Це дозволяє 

уникнути дублювання і забезпечує єдину реалізацію спільної логіки. 

У сучасних програмних системах абстракція є необхідною умовою побудови 

складних архітектур. Вона дозволяє розділити систему на рівні, забезпечити незалежність 

компонентів і спростити процес розробки і супроводу. 

Таким чином, абстракція є ключовим принципом об’єктно-орієнтованого 

програмування, який дозволяє спростити складні системи і зосередитися на суттєвих 

характеристиках. Абстрактні класи виступають інструментом реалізації цього принципу, 

визначаючи загальну структуру і поведінку, яку повинні реалізувати похідні класи. Їх 

використання забезпечує узгодженість, гнучкість і масштабованість програмних рішень. 

 

Лекція 18. Абстрактні методи та визначення інтерфейсів взаємодії між 

компонентами програмної системи 

 

У об’єктно-орієнтованому програмуванні абстракція досягає практичної реалізації 

через використання абстрактних методів і визначення інтерфейсів взаємодії. Якщо 

абстрактний клас задає загальну структуру, то саме абстрактні методи визначають, які дії 

повинні бути реалізовані у похідних класах. Таким чином формується контракт взаємодії між 

компонентами програмної системи. 

Абстрактний метод – це метод, який оголошується у базовому класі, але не має 

реалізації або містить лише формальний опис. Його основне призначення полягає у 

визначенні сигнатури і поведінки, яку повинні забезпечити похідні класи. Абстрактний 

метод не виконує конкретних дій, а лише задає вимогу до реалізації. 

Використання абстрактних методів дозволяє забезпечити узгодженість інтерфейсів. 

Усі класи, що наслідують абстрактний клас, зобов’язані реалізувати ці методи. Це гарантує, 

що незалежно від конкретного класу об’єкта, він буде підтримувати визначений набір 

операцій. Такий підхід є основою побудови модульних і взаємозамінних компонентів. 
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Інтерфейс взаємодії у об’єктно-орієнтованому програмуванні визначає набір методів, 

які доступні для використання іншими компонентами системи. Інтерфейс не описує, як саме 

реалізується функціональність, а лише визначає, які операції можуть бути виконані. Це 

дозволяє розділити інтерфейс і реалізацію, що є важливим принципом побудови складних 

систем. 

Абстрактні класи у Python фактично виконують роль інтерфейсів. Вони визначають 

набір абстрактних методів, які повинні бути реалізовані у похідних класах. Таким чином 

забезпечується єдиний підхід до взаємодії, навіть якщо реалізація суттєво відрізняється. 

Реалізація абстрактних класів у Python здійснюється за допомогою модуля abc. Для 

створення абстрактного класу використовується базовий клас ABC. Методи, які повинні 

бути реалізовані у похідних класах, позначаються спеціальним декоратором abstractmethod. 

Це дозволяє інтерпретатору контролювати наявність реалізації у похідних класах. 

Якщо похідний клас не реалізує всі абстрактні методи, він також вважається 

абстрактним і не може бути використаний для створення об’єктів. Це забезпечує цілісність 

структури і запобігає використанню неповних реалізацій. 

Абстрактні методи можуть визначати не лише сигнатуру, але й загальний опис 

поведінки. У деяких випадках вони можуть містити часткову реалізацію, яка доповнюється у 

похідних класах. Це дозволяє поєднати абстракцію і повторне використання коду. 

Використання абстрактних методів особливо важливе при побудові великих 

програмних систем, у яких різні компоненти повинні взаємодіяти між собою через чітко 

визначені інтерфейси. Наприклад, система може містити декілька модулів для обробки 

даних, кожен з яких реалізує один і той самий набір операцій, але з різною логікою. 

Абстрактні класи дозволяють визначити загальний інтерфейс для таких модулів. У 

результаті інші частини системи можуть працювати з ними однаково, не враховуючи 

особливостей реалізації. Це забезпечує гнучкість і можливість заміни компонентів без зміни 

коду. 

Інтерфейси взаємодії також сприяють слабкому зв’язуванню між компонентами. 

Кожен компонент взаємодіє з іншими через визначені методи, не знаючи їх внутрішньої 

структури. Це дозволяє змінювати реалізацію одного компонента без впливу на інші. 

У Python інтерфейси можуть реалізовуватися не лише через абстрактні класи, але й 

через дотримання домовленостей щодо методів. Якщо клас реалізує необхідні методи, він 

може використовуватися у відповідному контексті, навіть без явного наслідування. Це 

відповідає принципу “качиного типу”, який розширює можливості поліморфізму. 

Разом із тим використання абстрактних класів забезпечує більш строгий контроль. 

Воно дозволяє явно визначити вимоги до реалізації і перевірити їх виконання на рівні мови. 

Це особливо важливо у великих проєктах, де необхідно забезпечити узгодженість між 

багатьма компонентами. 

При проєктуванні інтерфейсів важливо визначити мінімально необхідний набір 

методів. Інтерфейс повинен бути достатнім для виконання задач, але не містити зайвих 

елементів. Надмірно складні інтерфейси ускладнюють реалізацію і знижують гнучкість 

системи. 

Абстрактні методи також можуть використовуватися для визначення шаблонів 

поведінки. Базовий клас задає загальну структуру алгоритму, а окремі кроки реалізуються у 

похідних класах. Це дозволяє створювати універсальні механізми, які можуть бути 

адаптовані до різних задач. 
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У практиці розробки абстрактні класи широко застосовуються для створення 

бібліотек, фреймворків і систем, що підтримують розширення. Вони дозволяють визначити 

точки розширення і забезпечити узгодженість реалізації нових компонентів. 

Таким чином, абстрактні методи і абстрактні класи є важливими інструментами 

побудови інтерфейсів взаємодії у програмних системах. Вони забезпечують узгодженість, 

гнучкість і можливість розширення, дозволяючи створювати модульні і масштабовані 

рішення. Реалізація цих механізмів у Python є простою і ефективною, що робить їх важливим 

елементом сучасної об’єктно-орієнтованої розробки. 

 

Лекція 19. Інтерфейсний підхід до проєктування програмних систем. Роль 

інтерфейсів у забезпеченні розширюваності 

 

Інтерфейсний підхід є одним із ключових принципів проєктування сучасних 

програмних систем, який передбачає розділення інтерфейсу та реалізації. Його сутність 

полягає у тому, що взаємодія між компонентами системи здійснюється через чітко визначені 

інтерфейси, тоді як внутрішня логіка кожного компонента залишається прихованою. Такий 

підхід дозволяє створювати гнучкі, модульні та розширювані програмні рішення. 

Інтерфейс у контексті програмування визначає набір доступних операцій, які може 

виконувати об’єкт або компонент. Він описує, що саме може робити об’єкт, але не визначає, 

як саме це реалізовано. Це дозволяє відокремити зовнішню поведінку від внутрішньої 

реалізації і забезпечує незалежність компонентів. 

Інтерфейсний підхід базується на ідеї програмування через абстракції. Замість роботи 

з конкретними класами розробник використовує узагальнені інтерфейси, які задають правила 

взаємодії. Це дозволяє змінювати реалізацію компонентів без впливу на інші частини 

системи, що є важливою умовою підтримуваності програмного забезпечення. 

У Python інтерфейси можуть реалізовуватися декількома способами. Найбільш 

формальним є використання абстрактних класів, які визначають набір абстрактних методів. 

Альтернативним підходом є використання неявних інтерфейсів, коли клас вважається 

сумісним із певним інтерфейсом, якщо він реалізує необхідні методи. Такий підхід базується 

на принципі “качиного типу”. 

Інтерфейсний підхід дозволяє зменшити залежність між компонентами системи. 

Кожен компонент взаємодіє з іншими через інтерфейс, не знаючи деталей їх реалізації. Це 

забезпечує слабке зв’язування, яке є важливою характеристикою якісної програмної 

архітектури. 

Слабке зв’язування означає, що зміни в одному компоненті не потребують змін в 

інших, якщо інтерфейс залишається незмінним. Це значно спрощує розвиток системи, 

дозволяє замінювати компоненти і додавати нові без порушення існуючої функціональності. 

Інтерфейси відіграють важливу роль у забезпеченні розширюваності програмного 

забезпечення. Розширюваність означає можливість додавання нового функціоналу без зміни 

вже існуючого коду. Це досягається за рахунок того, що нові компоненти реалізують ті самі 

інтерфейси і можуть бути використані у вже існуючих алгоритмах. 

Наприклад, якщо система працює з об’єктами, які реалізують певний набір методів, 

можна додати новий клас із власною реалізацією цих методів. При цьому інші частини 

системи не потребують змін, оскільки взаємодія відбувається через інтерфейс. Це відповідає 

принципу відкритості-закритості. 
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Інтерфейсний підхід також сприяє повторному використанню коду. Компоненти, що 

реалізують один і той самий інтерфейс, можуть використовуватися у різних частинах 

системи або навіть у різних проєктах. Це дозволяє створювати універсальні рішення і 

зменшує обсяг розробки. 

Важливим аспектом є проєктування інтерфейсів. Інтерфейс повинен бути достатньо 

загальним, щоб охоплювати різні варіанти реалізації, але водночас достатньо конкретним, 

щоб забезпечувати виконання необхідних задач. Надмірно складні інтерфейси ускладнюють 

реалізацію, тоді як занадто прості можуть не відповідати вимогам системи. 

Інтерфейси повинні бути стабільними. Зміна інтерфейсу може вплинути на всі 

компоненти, які його використовують. Тому при проєктуванні необхідно передбачати 

можливість розширення без зміни існуючих методів. Це досягається шляхом додавання 

нових методів або створення нових інтерфейсів. 

У складних системах інтерфейси часто використовуються для визначення точок 

розширення. Це місця, де можуть бути підключені нові компоненти без зміни основної 

логіки. Такий підхід широко застосовується у фреймворках і бібліотеках. 

Інтерфейсний підхід також полегшує тестування програмного забезпечення. Оскільки 

компоненти взаємодіють через інтерфейси, можна створювати тестові реалізації, які імітують 

поведінку реальних об’єктів. Це дозволяє перевіряти роботу окремих частин системи 

незалежно від інших. 

У Python реалізація інтерфейсного підходу є особливо гнучкою завдяки динамічній 

типізації. Розробник може створювати класи, які відповідають інтерфейсу без явного 

наслідування. Це спрощує інтеграцію нових компонентів і дозволяє швидко адаптувати 

систему до змін. 

Разом із тим, у великих проєктах доцільно використовувати формальні механізми, 

такі як абстрактні класи, для забезпечення узгодженості. Це дозволяє уникнути помилок і 

забезпечує чітке визначення вимог до компонентів. 

Інтерфейсний підхід також сприяє розподілу відповідальності між компонентами. 

Кожен компонент реалізує власну логіку і взаємодіє з іншими через визначені методи. Це 

підвищує зрозумілість і спрощує супровід системи. 

Таким чином, інтерфейсний підхід є важливим принципом проєктування програмних 

систем, який забезпечує розділення інтерфейсу і реалізації, слабке зв’язування і високу 

розширюваність. Інтерфейси дозволяють створювати гнучкі, модульні і масштабовані 

системи, які можуть адаптуватися до змін вимог без суттєвих модифікацій існуючого коду. 

 

Лекція 20. Компонентна організація програмних систем. Модульність та 

повторне використання програмних компонентів 

 

У сучасній розробці програмного забезпечення особливого значення набуває 

компонентна організація систем, яка передбачає побудову програм із незалежних або слабо 

пов’язаних частин – компонентів. Такий підхід дозволяє структурувати складні системи, 

забезпечити їх масштабованість, спростити розробку та підвищити якість програмного 

продукту. 

Компонент у програмній системі є логічно завершеною одиницею, яка реалізує певну 

функціональність і має чітко визначений інтерфейс взаємодії. Компоненти можуть бути 

реалізовані у вигляді класів, модулів, бібліотек або навіть окремих сервісів. Основною 
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характеристикою компонента є його автономність, що дозволяє використовувати його 

незалежно від інших частин системи. 

Компонентна організація базується на принципах модульності. Модульність означає 

поділ програми на окремі частини, кожна з яких відповідає за виконання конкретної задачі. 

Це дозволяє зменшити складність системи, підвищити її зрозумілість і спростити процес 

розробки. 

У Python модульність реалізується через використання модулів і пакетів. Модуль є 

окремим файлом, що містить програмний код, а пакет – це набір пов’язаних модулів, 

об’єднаних у єдину структуру. Така організація дозволяє розділяти функціональність і 

забезпечує зручну навігацію по коду. 

Модульна структура сприяє повторному використанню програмних компонентів. 

Якщо певна функціональність реалізована у вигляді модуля або класу, її можна 

використовувати у різних частинах програми або навіть у різних проєктах. Це зменшує обсяг 

роботи і підвищує ефективність розробки. 

Повторне використання є одним із ключових принципів сучасної інженерії 

програмного забезпечення. Воно дозволяє зменшити кількість помилок, оскільки 

перевірений код використовується повторно, а також скорочує час розробки. У 

компонентному підході повторне використання досягається за рахунок створення 

універсальних компонентів із чітко визначеними інтерфейсами. 

Компоненти взаємодіють між собою через інтерфейси, що забезпечує слабке 

зв’язування. Це означає, що внутрішня реалізація компонента може змінюватися без впливу 

на інші частини системи, якщо інтерфейс залишається незмінним. Такий підхід підвищує 

гнучкість і дозволяє легко адаптувати систему до нових вимог. 

Важливою характеристикою компонентної організації є висока узгодженість. Кожен 

компонент повинен виконувати одну чітко визначену функцію і не містити зайвого 

функціоналу. Це відповідає принципу єдиної відповідальності і дозволяє створювати 

зрозумілу і підтримувану структуру. 

Компонентний підхід також сприяє паралельній розробці. Різні команди можуть 

працювати над окремими компонентами незалежно, що дозволяє скоротити час створення 

програмного продукту. При цьому взаємодія між компонентами забезпечується через 

узгоджені інтерфейси. 

У процесі проєктування компонентної системи важливо правильно визначити межі 

компонентів. Компоненти повинні бути достатньо великими, щоб виконувати корисну 

функцію, але не настільки великими, щоб ускладнювати їх повторне використання. 

Оптимальний розмір компонента визначається конкретною задачею і вимогами системи. 

Компоненти можуть бути організовані у вигляді ієрархії або мережевої структури. У 

ієрархічній структурі компоненти розташовуються за рівнями, де кожен рівень використовує 

функціональність нижчого рівня. У мережевій структурі компоненти можуть взаємодіяти 

більш гнучко, що дозволяє реалізовувати складні сценарії. 

У Python компонентна організація часто реалізується через поєднання об’єктно-

орієнтованого і модульного підходів. Класи використовуються для реалізації логіки, а модулі 

– для організації коду. Це дозволяє створювати компоненти, які легко інтегруються у 

систему. 

Повторне використання компонентів також пов’язане з використанням бібліотек і 

фреймворків. Бібліотеки містять набір готових компонентів, які можна використовувати у 
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власних проєктах. Фреймворки, у свою чергу, задають загальну структуру програми і 

визначають правила взаємодії між компонентами. 

Компонентна організація сприяє підвищенню якості програмного забезпечення. 

Чіткий поділ на компоненти дозволяє локалізувати помилки, спростити тестування і 

забезпечити незалежний розвиток частин системи. Це особливо важливо у великих проєктах, 

де складність системи може бути значною. 

Важливим аспектом є документування компонентів. Кожен компонент повинен мати 

опис свого призначення, інтерфейсу і способу використання. Це полегшує інтеграцію і 

дозволяє іншим розробникам ефективно використовувати готові рішення. 

Таким чином, компонентна організація програмних систем є важливим підходом, 

який дозволяє будувати складні програмні продукти на основі незалежних компонентів. 

Модульність забезпечує структурованість і зрозумілість, а повторне використання 

компонентів дозволяє підвищити ефективність розробки і якість програмного забезпечення. 
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Навчальне видання 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Педяш Володимир Віталійович 

 

ОБ’ЄКТНО-ОРІЄНТОВАНЕ ПРОГРАМУВАННЯ 

 

Опорний конспект лекцій для здобувачів вищої освіти,  

які навчаються за спеціальностями галузей «Інформаційні технології» 
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