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Паттерны проектирования:                     Введение и классификация

 














[bookmark: _heading=h.jg8zdkycsidj]Уважаемый коллега, обратите внимание!

Учёт присутствия ребёнка на уроке ведётся только по цифровому следу. Каждый ученик из группы на уроке должен передать цифровой след на нашей платформе.
Вы отвечаете за передачу следа учеником на нашей платформе во время урока.
Передавать цифровой след нужно в личном кабинете ученика. 
Цифровой след засчитывается по итогу выполнения учеником трёх задач на платформе в ходе урока.
[bookmark: _heading=h.1misr6m1p230]Обращаем внимание: в задачах с отправкой ответа в виде файла наша платформа поддерживает следующие форматы:  .pdf, .doc, .png, .jpeg, .xlsx, .mp3, .py, .ipynb, .txt, .csv, .json, .xml, .sb3, .ino, .hex.
Контролируйте время урока, чтобы не пропустить момент, когда ученики должны залогиниться в личном кабинете и перейти к решению задач на платформе.
Проследите, чтобы каждый ученик залогинился в личном кабинете и выполнил 3 задачи на платформе. В противном случае Вам не будет засчитано, что вы провели урок и занятие не будет оплачено, а ученику не будет выставлена отметка о присутствии на уроке.
Просим вас в ходе 45 минут урока проконтролировать, чтобы:
· Каждый из учеников залогинился в личном кабинете;
[image: ]
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· Каждый ученик в разделе «Решить задания» отправил решения по 3 задачам — «Практическое задание 1», «Практическое задание 2» и «Практическое задание 3».


[bookmark: _heading=h.czdohelai1ne]Краткое содержание занятия: 
· На этом занятии мы познакомимся с концепцией паттернов проектирования — проверенными решениями типовых задач программирования. 
· Вы узнаете историю появления паттернов, их классификацию по «Банде четырёх» (GoF) и поймёте, когда их стоит применять, а когда — нет. 
· Мы рассмотрим три основные категории паттернов и изучим простые примеры на Python.
Цель: 
Сформировать понимание концепции паттернов проектирования и их роли в создании качественного кода.
[bookmark: _heading=h.s13o0l5pbbyr]Задачи:  
· Изучить определение и историю паттернов проектирования.
· Освоить классификацию паттернов по трём категориям.
· Научиться определять ситуации для применения паттернов.
· Рассмотреть примеры простых паттернов в Python.
· Понять преимущества и ограничения использования паттернов.

[bookmark: _heading=h.377pyw9o6dtg]Необходимые материалы:  
· Компьютер с установленным Python 3.7+.
· Среда разработки (PyCharm, VS Code или IDLE).
· Базовые знания ООП в Python (классы, наследование, полиморфизм).
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О занятии


· Тетрадь для записей и схем.



	ЭТАП 
	ВРЕМЯ 

	Приветствие
	5 мин.

	Теория
	25 мин.

	Итоги занятия
	5 мин.

	Получение фидбека. Рефлексия. 
Проверка знаний. Домашнее задание
	5 мин.

	Вопрос-ответ
	5 мин.

	Итого
	45 мин.
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Темы и время






	Номер слайда
	Пояснение к слайду

	
	Приветствие учеников

	
	Мотивация, важность курса

А теперь давайте ответим на главный вопрос: зачем нам
это нужно? Python — это не просто абстрактные знания. 
Это один из самых популярных языков в мире. 
С его помощью создают искусственный интеллект, анализируют большие данные, автоматизируют рутину
 и разрабатывают веб-сайты. Эти навыки — ваш билет в мир IT и Data Science, к одним из самых востребованных профессий будущего.

	1
	Повторение прошлого занятия

	2
	Анонс текущего занятия

	3
	Постановка цели и задач

	4
	Паттерны, или шаблоны проектирования — это не готовые куски кода, которые можно скопировать. Это, скорее, типовые, проверенные временем решения для часто возникающих проблем в объектно-ориентированном дизайне.
Они представляют собой формализованный лучший опыт тысяч разработчиков. Изучая паттерны, мы учимся на решениях, которые уже были кем-то придуманы, протестированы и доказали свою эффективность.
Кроме того, паттерны создают универсальный язык для программистов. Фраза «здесь можно применить Фасад» понятна любому разработчику, знакомому с паттернами, и сразу передает суть архитектурного решения без долгих объяснений.

	5
	Паттерны проектирования нужны нам по нескольким важным причинам.
Прежде всего, они избавляют нас от необходимости постоянно «изобретать велосипед». Вместо того чтобы с нуля искать решение уже известной проблемы, мы можем воспользоваться готовым, оптимальным подходом.
Это позволяет писать более надёжный и качественный код, так как мы используем решения, которые были многократно проверены и отточены на практике.
Паттерны также drastically улучшают коммуникацию внутри команды. Названия паттернов, такие как «Синглтон» или «Наблюдатель», становятся мощными абстракциями, которые позволяют быстро и точно донести архитектурную идею.
И, наконец, они помогают создавать хорошо структурированный, модульный код, который легче понимать, поддерживать и расширять.

	6
	Примеры

	7
	Паттерны проектирования, описанные в знаменитой книге «Банды Четырёх» (GoF), принято делить на три основные категории в зависимости от того, какую проблему они решают.
Порождающие паттерны связаны с процессом создания объектов. Они абстрагируют и упрощают этот процесс, делая систему независимой от способа создания, композиции и представления объектов. Примеры: Синглтон, Фабрика, Строитель.
Структурные паттерны касаются композиции классов и объектов. Они помогают собрать из отдельных частей крупные, гибкие структуры, обеспечивая простоту и эффективность. Примеры: Адаптер, Декоратор, Фасад.
Поведенческие паттерны определяют эффективные способы взаимодействия и распределения ответственности между объектами. Примеры: Наблюдатель, Стратегия, Команда.

	8
	Порождающие паттерны — это первая большая категория. Их основная задача — инкапсулировать логику создания объектов, делая систему более гибкой и независимой от конкретных классов.
Singleton (Одиночка) гарантирует, что у класса есть только один экземпляр, и предоставляет к нему глобальную точку доступа.
Factory Method (Фабричный метод) определяет интерфейс для создания объекта, но позволяет подклассам решать, какой именно класс инстанцировать.
Abstract Factory (Абстрактная фабрика) предоставляет интерфейс для создания семейств связанных объектов без указания их конкретных классов.
Builder (Строитель) отделяет конструирование сложного объекта от его представления, позволяя использовать один и тот же процесс строительства для разных представлений.
Prototype (Прототип) позволяет создавать новые объекты путем копирования существующего объекта-прототипа.

	9
	Перед нами начало реализации одного из самых известных порождающих паттернов — Singleton (Одиночка).
Идея этого паттерна в том, чтобы гарантировать, что у класса существует только один-единственный экземпляр во время работы программы, и предоставить к этому экземпляру глобальную точку доступа.
В коде мы видим первый шаг: в классе Singleton объявляется приватный (обычно через двойное подчеркивание) атрибут класса __instance, который изначально имеет значение None. Этот атрибут будет хранить наш единственный экземпляр.
Следующим шагом обычно следует переопределение метода __new__, который контролирует процесс создания нового объекта и будет возвращать уже существующий экземпляр, вместо того чтобы создавать новый.

	10
	Теперь мы видим полную базовую реализацию паттерна Singleton.
Ключевую роль здесь играет метод __new__. Этот метод вызывается для создания нового экземпляра класса до вызова метода __init__.
Внутри __new__ происходит проверка: если атрибут класса _instance равен None, значит, экземпляр еще не создан. В этом случае мы вызываем super().__new__(cls) для создания нового объекта и сохраняем его в _instance.
Если же _instance уже содержит объект, метод просто возвращает этот существующий экземпляр.
Таким образом, при любой попытке создать объект класса Singleton мы всегда будем получать один и тот же экземпляр, что и является целью этого паттерна.

	11
	Структурные паттерны — это вторая крупная категория. Они concern themselves с тем, как классы и объекты комбинируются в более крупные, сложные структуры.
Adapter (Адаптер) позволяет объектам с несовместимыми интерфейсами работать вместе. Он выступает в роли переводчика.
Bridge (Мост) разделяет абстракцию и её реализацию, позволяя им изменяться независимо.
Composite (Компоновщик) позволяет сгруппировать объекты в древовидные структуры и работать с этими группами как с единым объектом.
Decorator (Декоратор) позволяет динамически добавлять объектам новую функциональность, оборачивая их в полезные «обёртки».
Facade (Фасад) предоставляет простой интерфейс к сложной системе классов, библиотеке или фреймворку.
Flyweight (Приспособленец) позволяет вместить бóльшее количество объектов в отведённую оперативную память.
Proxy (Заместитель) является суррогатом другого объекта и контролирует доступ к нему.

	12
	Перед нами пример одного из самых полезных структурных паттернов — Decorator (Декоратор). В Python он реализован настолько элегантно, что стал неотъемлемой частью языка.
Здесь мы видим функцию logger, которая является декоратором. Она принимает в качестве аргумента другую функцию func, которую мы хотим «обернуть» дополнительным поведением.
Внутри создаётся функция-обёртка wrapper, которая выполняет дополнительную логику — в данном случае выводит сообщение о вызове исходной функции, — а затем вызывает самую функцию func с её оригинальными аргументами.
Таким образом, декоратор позволяет динамически добавлять новое поведение (логирование) к существующей функции, не изменяя её исходный код. Это классическое применение принципа открытости/закрытости.

	13
	Поведенческие паттерны — это третья и последняя крупная категория. Они решают задачи, связанные с взаимодействием и распределением ответственности между объектами.
Observer (Наблюдатель) определяет зависимость «один-ко-многим» между объектами так, что при изменении состояния одного объекта все зависящие от него объекты уведомляются и обновляются автоматически.
Strategy (Стратегия) определяет семейство алгоритмов, инкапсулирует каждый из них и делает их взаимозаменяемыми. Это позволяет изменять алгоритмы независимо от клиентов, которые их используют.
Command (Команда) инкапсулирует запрос в виде объекта, позволяя тем самым параметризовать клиенты для разных запросов, ставить запросы в очередь или протоколировать их.
Iterator (Итератор) предоставляет способ последовательного доступа к элементам составного объекта, не раскрывая его внутреннего представления.
Template Method (Шаблонный метод) определяет скелет алгоритма, перекладывая ответственность за некоторые его шаги на подклассы. Это позволяет подклассам переопределять отдельные шаги алгоритма, не меняя его общей структуры.

	14
	Перед нами начало реализации поведенческого паттерна Strategy (Стратегия).
Этот паттерн используется, когда есть несколько вариантов алгоритма для выполнения одной и той же операции, и мы хотим, чтобы клиентский код мог легко переключаться между ними.
Здесь мы видим определение абстрактного класса PaymentStrategy, который задает общий интерфейс для всех возможных стратегий оплаты. В данном случае интерфейс — это метод pay(self, amount).
Этот абстрактный метод не содержит реализации. Его задача — обязать все конкретные стратегии (например, оплату картой, через PayPal, наличными) реализовать метод pay с одинаковой сигнатурой. Это гарантирует, что клиентский код сможет работать с любой стратегией единообразно.

	15
	Теперь мы видим, как паттерн Стратегия реализуется на практике.
Мы создаем первую конкретную стратегию — CreditCardPayment, которая наследуется от абстрактного класса PaymentStrategy.
Этот класс предоставляет конкретную реализацию алгоритма оплаты. В данном случае он реализует метод pay, выводя сообщение об оплате определенной суммы кредитной картой.
Таким же образом мы можем создать другие классы стратегий, например, PayPalPayment или CashPayment, каждый со своей собственной реализацией метода pay.
Клиентский код, которому нужно выполнить оплату, будет работать с общим интерфейсом PaymentStrategy. Это позволяет легко подставлять любую нужную стратегию, не меняя код клиента, и делает систему гибкой и расширяемой.

	16
	Этот код является классической демонстрацией паттерна Итератор в действии. Цикл for item in my_list использует встроенный в Python протокол итераторов.
За кулисами происходит следующее: у объекта my_list вызывается метод __iter__(), который возвращает объект-итератор. Затем у этого итератора повторно вызывается метод __next__(), который возвращает очередной элемент. Цикл for автоматически обрабатывает это, предоставляя нам простой и унифицированный способ последовательного доступа ко всем элементам коллекции, скрывая детали её внутреннего устройства.
Это и есть суть паттерна Итератор — он абстрагирует процесс перебора элементов.

	17
	Паттерны — это инструменты, а не самоцель.
Их не следует применять вслепую ко всем задачам подряд. Если задача простая и решается парой строк прямолинейного кода, то добавление паттерна только создаст ненужное усложнение.
Есть известное высказывание: «Если у вас есть молоток, то всё вокруг кажется гвоздями». Не стоит подходить к разработке с такой установкой. Паттерны должны служить решению реальных проблем сложности, а не создавать её.
Лучшая стратегия — начинать с простейшего работающего решения. Если по мере роста проекта вы видите, что код становится запутанным и его тяжело менять, тогда можно провести рефакторинг, применив подходящий паттерн для упрощения дальнейшей поддержки.
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Ход занятия

Задание 1
Создайте простую реализацию паттерна Singleton для класса Logger, который записывает сообщения в список. Убедитесь, что при создании нескольких экземпляров все они ссылаются на один и тот же объект. Добавьте метод log(message) для записи сообщений и метод get_logs() для получения всех записанных сообщений.
Задание 2
Реализуйте паттерн Strategy для системы расчёта скидок в интернет-магазине. Создайте базовый класс DiscountStrategy и три конкретные стратегии:
· NoDiscount — без скидки
· PercentDiscount — процентная скидка (например, 10%)
· FixedDiscount — фиксированная скидка (например, 500 рублей)
Создайте класс Order с методом calculate_total(price, strategy), который применяет выбранную стратегию скидки.
Задание 3
Используя встроенные возможности Python, создайте декоратор @cache, который кэширует результаты вызова функции. При повторном вызове с теми же аргументами функция должна возвращать сохранённый результат, а не вычислять его заново. Протестируйте декоратор на функции вычисления чисел Фибоначчи.
Проверь себя по следующим критериям:
· В задаче 1: класс Logger реализует паттерн Singleton, все экземпляры ссылаются на один объект, методы log() и get_logs() работают корректно
· В задаче 2: реализованы все три стратегии скидок, метод calculate_total() правильно применяет выбранную стратегию, код легко расширяется новыми стратегиями
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Практика

· В задаче 3: декоратор @cache корректно сохраняет результаты, повторные вызовы не выполняют вычисления, работает с разными типами аргументов
Задача 1 
class Logger:
    _instance = None
    
    def __new__(cls):
        if cls._instance is None:
            cls._instance = super().__new__(cls)
            cls._instance.logs = []
        return cls._instance
    
    def log(self, message):
        self.logs.append(message)
    
    def get_logs(self):
        return self.logs.copy()

# Тестирование
logger1 = Logger()
logger2 = Logger()

logger1.log("Первое сообщение")
logger2.log("Второе сообщение")

print(logger1 is logger2)  # True
print(logger1.get_logs())  # ['Первое сообщение', 'Второе сообщение']
Задача 2 
from abc import ABC, abstractmethod

class DiscountStrategy(ABC):
    @abstractmethod
    def calculate_discount(self, price):
        pass

class NoDiscount(DiscountStrategy):
    def calculate_discount(self, price):
        return 0

class PercentDiscount(DiscountStrategy):
    def __init__(self, percent):
        self.percent = percent
    
    def calculate_discount(self, price):
        return price * (self.percent / 100)

class FixedDiscount(DiscountStrategy):
    def __init__(self, amount):
        self.amount = amount
    
    def calculate_discount(self, price):
        return min(self.amount, price)

class Order:
    def calculate_total(self, price, strategy):
        discount = strategy.calculate_discount(price)
        return price - discount

# Использование
order = Order()
print(order.calculate_total(1000, NoDiscount()))  # 1000
print(order.calculate_total(1000, PercentDiscount(10)))  # 900
print(order.calculate_total(1000, FixedDiscount(300)))  # 700

Задача 3
def cache(func):
    cached_results = {}
    
    def wrapper(*args):
        if args in cached_results:
            print(f"Возвращаю кэшированный результат для {args}")
            return cached_results[args]
        
        result = func(*args)
        cached_results[args] = result
        return result
    
    return wrapper

@cache
def fibonacci(n):
    print(f"Вычисляю fibonacci({n})")
    if n < 2:
        return n
    return fibonacci(n-1) + fibonacci(n-2)

# Тестирование
print(fibonacci(5))  # Вычисления выполняются
print(fibonacci(5))  # Возвращается из кэша
print(fibonacci(6))  # Частично использует кэш



2.4.1.Паттерны проектирования: Введение и классификация            

Примеры выполнения заданий



[bookmark: _heading=h.usp9eytj3iz1]Сегодня на занятии мы:
· Узнали, что такое паттерны проектирования и зачем они нужны.
· Познакомились с классификацией паттернов по GoF.
· Изучили базовые категории: порождающие, структурные, поведенческие.
· Научились определять, когда применять паттерны.
· Рассмотрели примеры простых паттернов в Python.

На следующем занятии вы:

· Узнаете, что такое паттерн Factory Method.
· Научитесь создавать объекты через фабричные методы.
· Поймёте преимущества фабричного подхода.
· Реализуете собственные фабрики для создания объектов.
· Решите практические задачи с использованием паттерна.

[bookmark: _heading=h.n2pjjufng409]Получение фидбека. Рефлексия. Проверка знаний


	2.4.1.Паттерны проектирования: Введение и классификация            



Попросите ребят решить интерактивные задачи по теме урока.
[bookmark: _heading=h.ccv2v7d4g7x4]Практическое задание 1
Какая из перечисленных категорий паттернов отвечает за создание объектов?

· Структурные
· Порождающие
· Поведенческие
· Организационные
		
[bookmark: _heading=h.mkrov9hb9mso]Практическое задание 2
Сколько классических паттернов было описано в книге "Банды четырёх" (GoF)?

· 15		
· 20	
· 23	
· 25

[bookmark: _heading=h.1pfby3tu8xfr]Практическое задание 3
В коде используется паттерн Singleton. Создано два объекта:

obj1 = Singleton()
obj2 = Singleton()
Сравнивается их идентичность: obj1 is obj2.

Какой будет результат сравнения?
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Ответы к интерактивным задачам


· True	
[bookmark: _heading=h.xh9aur5l5ueo]Вопрос-ответ
Если во время подготовки или проведения урока возникают вопросы, 
их необходимо адресовать в методический чат.
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