Практическая работа№1
Тема: «Объект (состояние поведение, уникальность объекта)»

Целью данной практической работы является формирование у начинающих программистов базовых понятий объектно-ориентированного программирования на языке Java, а именно понимания сущности объекта, его состояния, поведения и уникальности. 
Задачи практической работы: изучить теоретические основы объектно-ориентированного программирования и понятие класса как шаблона для создания объектов; научиться объявлять поля класса, описывающие состояние объекта; освоить создание конструкторов для инициализации объектов с начальными значениями.
Методические рекомендации по выполнению практической работы
Перед началом выполнения практической работы необходимо повторить теоретический материал о классах и объектах в Java. Важно понимать, что класс представляет собой чертеж или шаблон, а объект — это конкретный экземпляр, созданный по этому чертежу. Состояние объекта определяется значениями его полей, то есть переменных, объявленных в классе. Поведение объекта реализуется через методы, которые могут изменять состояние или выполнять действия с использованием текущих значений полей. Уникальность объекта означает, что каждый объект занимает свою область памяти и имеет собственный набор значений полей, даже если эти значения совпадают с полями другого объекта. При создании нескольких объектов одного класса изменение состояния одного из них никак не влияет на состояние остальных.
При выполнении работы рекомендуется создавать классы, описывающие простые и понятные объекты из реальной жизни, например человека, книгу, автомобиль или животное. Это облегчает понимание концепций и позволяет сосредоточиться на синтаксисе Java, а не на сложной логике. В начале работы следует создать класс с минимальным набором полей, затем добавить конструктор для удобной инициализации, после чего реализовать методы, демонстрирующие поведение. Важно на каждом этапе тестировать созданный код в методе main, создавая объекты и вызывая их методы.

Теоретическая часть
Объектно-ориентированное программирование основывается на представлении программы в виде совокупности взаимодействующих объектов. Каждый объект обладает тремя фундаментальными характеристиками: состоянием, поведением и уникальностью. Состояние объекта определяется совокупностью значений его полей или атрибутов, которые описывают текущие характеристики объекта. Например, для объекта, представляющего собаку, состоянием будут такие характеристики как кличка, возраст, порода. Поведение объекта описывает действия, которые объект может выполнять, и реализуется через методы класса. Для собаки поведением могут быть такие действия как лай, бег, прием пищи. Уникальность объекта означает, что каждый объект имеет собственную идентичность и отличается от других объектов, даже если их состояние полностью совпадает. Две собаки с одинаковой кличкой и одинаковым возрастом все равно являются разными объектами, и изменение состояния одной из них не затронет другую.
В языке Java объекты создаются на основе классов. Класс определяет структуру объекта и описывает, какие поля и методы будут у всех объектов этого класса. После определения класса можно создавать любое количество объектов, каждый из которых будет иметь собственные копии полей, но общие методы. Методы работают с полями конкретного объекта, у которого они были вызваны, что обеспечивает правильное поведение каждого отдельного объекта.

Пример выполнения практической работы
Для демонстрации концепций состояния, поведения и уникальности объекта создадим класс Dog, представляющий собаку. Каждая собака будет иметь имя, возраст и уровень сытости. Собака умеет представляться, лаять, есть и стареть. Создадим двух разных собак и покажем, что они независимы друг от друга.
java
// Класс, представляющий собаку
class Dog {
    // Поля класса - состояние объекта
    String name;
    int age;
    int hungerLevel;
    
    // Конструктор для создания объекта с начальным состоянием
    Dog(String dogName, int dogAge) {
        name = dogName;
        age = dogAge;
        hungerLevel = 5; // начальный уровень сытости, например, по шкале от 0 до 10
        System.out.println("Создана собака по имени " + name);
    }
    
    // Метод, демонстрирующий поведение - представление
    void introduce() {
        System.out.println("Привет! Я " + name + ", мне " + age + " лет.");
        System.out.println("Мой уровень голода: " + hungerLevel);
    }
    
    // Метод, демонстрирующий поведение - лай
    void bark() {
        System.out.println(name + " говорит: Гав-гав!");
    }
    
    // Метод, изменяющий состояние - прием пищи
    void eat() {
        System.out.println(name + " кушает...");
        hungerLevel = hungerLevel - 2;
        if (hungerLevel < 0) {
            hungerLevel = 0;
        }
        System.out.println("Теперь уровень голода: " + hungerLevel);
    }
    
    // Метод, изменяющий состояние - старение
    void haveBirthday() {
        age = age + 1;
        hungerLevel = hungerLevel + 1;
        System.out.println("У " + name + " день рождения! Теперь возраст: " + age);
    }
}

// Главный класс для запуска программы
public class Main {
    public static void main(String[] args) {
        // Создание первого объекта (первой собаки)
        System.out.println("=== Создаем первую собаку ===");
        Dog dog1 = new Dog("Бобик", 3);
        
        // Создание второго объекта (второй собаки)
        System.out.println("\n=== Создаем вторую собаку ===");
        Dog dog2 = new Dog("Шарик", 5);
        
        // Демонстрация уникальности: показываем состояние каждой собаки
        System.out.println("\n=== Состояние первой собаки ===");
        dog1.introduce();
        
        System.out.println("\n=== Состояние второй собаки ===");
        dog2.introduce();
        
        // Изменяем состояние только первой собаки
        System.out.println("\n=== Бобик лает и ест ===");
        dog1.bark();
        dog1.eat();
        
        System.out.println("\n=== Проверяем состояние после изменений ===");
        System.out.println("Состояние Бобика:");
        dog1.introduce();
        
        System.out.println("\nСостояние Шарика (не изменилось):");
        dog2.introduce();
        
        // Демонстрация независимости: день рождения только у Шарика
        System.out.println("\n=== У Шарика день рождения ===");
        dog2.haveBirthday();
        
        System.out.println("\n=== Финальное состояние ===");
        System.out.println("Бобик:");
        dog1.introduce();
        System.out.println("\nШарик:");
        dog2.introduce();
        
        // Демонстрация того, что объекты с одинаковыми данными все равно разные
        System.out.println("\n=== Создаем третью собаку с теми же данными ===");
        Dog dog3 = new Dog("Бобик", 3);
        System.out.println("\nСравниваем первую и третью собаку:");
        System.out.println("Первая собака: " + dog1.name + ", возраст " + dog1.age);
        System.out.println("Третья собака: " + dog3.name + ", возраст " + dog3.age);
        System.out.println("Это разные объекты, хотя у них одинаковые имена и возраст.");
    }
}
Задания для самостоятельного выполнения
Вариант 1. Создайте класс Book, представляющий книгу. Книга должна иметь название, автора, год издания и количество страниц. Реализуйте методы для открытия книги, закрытия книги, перелистывания страницы вперед и назад, а также метод для отображения текущей информации о книге. Создайте две разные книги и покажите, что состояние каждой изменяется независимо.
Вариант 2. Создайте класс Student, представляющий студента. Студент должен иметь имя, фамилию, номер группы и средний балл. Реализуйте методы для сдачи экзамена, который может повысить или понизить средний балл, метод для перевода в другую группу и метод для представления. Создайте трех студентов и продемонстрируйте их уникальность.
Вариант 3. Создайте класс Smartphone, представляющий смартфон. Смартфон должен иметь производителя, модель, уровень заряда батареи и состояние включен или выключен. Реализуйте методы для включения, выключения, зарядки телефона и использования приложений, которое расходует заряд. Создайте два смартфона и покажите их независимое поведение.
Контрольные вопросы
1. Что такое класс и что такое объект в Java? 
2. Чем они отличаются друг от друга? 
3. Что понимается под состоянием объекта и как оно реализуется в программе? 
4. Что понимается под поведением объекта и как оно реализуется в программе? 
5. Как создать несколько объектов одного класса? 

Требования к отчету
Отчет по практической работе должен содержать титульный лист с указанием темы работы, фамилии и имени студента, группы. Далее следует цель работы и сформулированные задачи. Основная часть включает описание разработанного класса с пояснением, какие поля отвечают за состояние объекта и какие методы реализуют его поведение. Приводится полный листинг программы с комментариями, объясняющими ключевые моменты. Затем представляются результаты тестирования программы на разных наборах данных, демонстрирующие состояние объектов до и после выполнения методов, а также подтверждающие уникальность объектов. В заключении формулируются выводы о том, что нового узнал студент, какие навыки приобрел и как понимание концепций состояния, поведения и уникальности объектов помогает в программировании. При необходимости в приложение выносятся дополнительные материалы.
Заключение
Выполнение данной практической работы позволяет начинающим программистам освоить фундаментальные концепции объектно-ориентированного программирования на практике. Понимание состояния, поведения и уникальности объектов является основой для дальнейшего изучения более сложных тем, таких как наследование, полиморфизм и инкапсуляция. Создание простых классов, описывающих реальные объекты, делает процесс обучения наглядным и помогает сформировать правильный стиль мышления, необходимый для разработки программ в объектно-ориентированном стиле.
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