Урок 20.02. Метода класса, аргумент self
В реальном мире любой объект как-либо взаимодействует с окружающим миром, будь то направленное действие или просто предоставление информации о себе. И, конечно же, программисты это взаимодействие перенесли в виртуальный мир. Возьмем наш недавний пример, где мы создавали класс пользователя. Дополним нашу задачу. Теперь нам нужно реализовать удобный и красивый вывод всей информации о пользователе на экран. Конечно, можно написать что-то типа такого:
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False


user_1 = User() # экземпляр класса User
print(user_1.user_name, user_1.password, user_1.is_banned)

Но, во-первых, необходимо учитывать, что пользователь будет далеко не один. И, во-вторых, это даже смотрится, мягко говоря, некрасиво, и каждый раз при выводе обычной информации писать все вот это не хочется. А в коде большого проекта будет очень много повторов. И программисты не были бы программистами, если не решили эту задачу удобным способом.
И обратимся к истокам. Возьмем, к примеру, строковую переменную. Ранее мы уже узнали, что все типы данных, то есть числа, строки, списки и так далее, тоже являются классами. И мы, по сути, все это время создавали и работали с экземплярами этих классов. А еще мы точно так же обращались к ним через точку. И здесь мы видим список методов. Собственно, что нам мешает написать метод для нашего собственного класса.
Да ничего, как мы помним, методы — это те же самые функции, только прописаны не отдельно, как мы делали раньше, а внутри класса. Начне писать метод, и заметим, что PyCharm сразу же написал в скобках то самое слово self.
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False
    
    def print_info(self):
        ...


user_1 = User()
print(user_1.user_name, user_1.password, user_1.is_banned)

И тут очень важно подчеркнуть, что методы любого класса всегда должны принимать в качестве первого параметра именно слово self. Оно означает ссылку на текущий объект, который вызвал этот метод. Чтобы ответить на вопрос зачем, давайте продолжим. Напишем код вывода на экран наших параметров класса.
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False

    def print_info(self):
        print(f'Name: {user_name}, passwor: {password}, ban: {is_banned}')


user_1 = User()
print(user_1.user_name, user_1.password, user_1.is_banned)

Остановимся и видим ошибку: python не видит, что такая переменная определена. И тут нам и пригодится self. Ведь, именно через эту ссылку внутри класса мы можем обратиться к атрибутам или даже методам этого же класса. Собственно, это и есть главная отличительная особенность методов объектов от простых функций. Давайте допишем наш метод вот так:
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False

    def print_info(self):
        print(f'Name: {self.user_name}, '
              f'passwor: {self.password}, '
              f'ban: {self.is_banned}')

user_1 = User()
user_1.print_info()

Не забудем в нашей программе вызвать наш метод, и проверим программу. Собственно, все прекрасно работает. Кстати, название self это лишь условность питона. В ряде языков программирования есть своего рода аналог, ключевое слово this.
Конечно же, методы могут принимать разное количество аргументов.
Давайте дополним наш класс еще одним атрибутом, где будут храниться имена друзей: friends – пустой список. И создадим метод добавления друга:
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False
    friends = []

    def print_info(self):
        print(f'Name: {self.user_name}, '
              f'passwor: {self.password}, '
              f'ban: {self.is_banned}')

    def add_friends(self, name):
        self.friends.append(name)


user_1 = User()
user_1.print_info()
user_1.add_friends('Bob')
print(user_1.friends)

[bookmark: _GoBack]Запускаем. Здесь все достаточно банально. А что если мы хотим добавить в друзья не какое-то случайное имя, а другого пользователя? Давайте создадим еще одного юзера, например, user_2 с именем «Алина». И попробуем добавить его в друзья к первому.
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False
    friends = []

    def print_info(self):
        print(f'Name: {self.user_name}, '
              f'passwor: {self.password}, '
              f'ban: {self.is_banned}')

    def add_friends(self, name):
        self.friends.append(name)


user_1 = User()
user_1.print_info()
user_1.add_friends('Bob')
print(user_1.friends)
user_2 = User()
user_2.user_name = 'Алина'
user_1.add_friends(user_2)
print(user_1.friends)

Запускаем. И в списке после Bob снова увидим UserObject. То есть мы просто добавили наш экземпляр класса в список. Чтобы все было по нормальному, мы можем внутри метода прописать проверку с помощью знакомой нам функции isinstance. Тут мы проверим является ли наш аргумент экземпляром класса User, и если это так, то обратимся к нему и возьмем имя, иначе просто добавляем.
class User:
    user_name = 'Admin'
    password = 'qwerty'
    is_banned = False
    friends = []

    def print_info(self):
        print(f'Name: {self.user_name}, '
              f'passwor: {self.password}, '
              f'ban: {self.is_banned}')

    def add_friends(self, name):
        if isinstance(name, User):
            self.friends.append(name.user_name)
        else:
            self.friends.append(name)


user_1 = User()
user_1.print_info()
user_1.add_friends('Bob')
print(user_1.friends)
user_2 = User()
user_2.user_name = 'Алина'
user_1.add_friends(user_2)
print(user_1.friends)

Запускаем. И вот так мы можем работать и с другими созданными нами классами. Также не забываем, что в наших методах также могут использоваться именованные аргументы. И, конечно же, также могут возвращаться значения операторам return.
Для закрепления работы с методами класса давайте решим еще одну задачу под названием «Семья».
Скажем, нам нужно реализовать класс семья. У этого класса есть три атрибута:
– фамилия;
– количество денег;
– наличие дома.
Семья должна уметь выполнять следующие действия:
– предоставить информацию о себе;
– заработать X денег;
– купить дом по цене Y. Причем при покупке дома, помимо цены, должна быть возможность передать и скидку.
Давайте попробуем реализовать такой класс.
Для начала, конечно же, объявим сам класс и его статические атрибуты. Пусть по умолчанию фамилия будет «Ивановы». Денег – 100 тысяч. А дома у нас не будет.
class Family:
    surname = "Ивановы"
    money = 1e5
    house = False

Теперь необходимо прописать действия, то есть методы. Начнем с информации о себе. Тут все достаточно просто:

    def print_info(self):
        print(f'Фамилия семьи: {self.name}\n'
              f'Капитал: {self.money}\n'
              f'Наличие дома: {self.house}')

Следующий метод – это заработок денег. Здесь, помимо параметра self, понадобится передавать, сколько именно зарабатывает семья. И теперь с помощью self можно менять текущее значение денег для того объекта, с которым мы работаем:

    def earn_money(self, amount):
        self.money += amount
        print(f"Заработано {amount} денег! Текущий капитал: {self.money}")

Так, осталось последнее действие. Это покупка дома. При покупке должна передаваться его цена. А также у него может быть скидка. Раз скидка у нас необязательная, то просто с помощью именованного параметра установим дефолтное значение в 0. Не забудем, что надо проверить сможем ли мы купить дом.

    def buy_house(self, price, discount=0):
        house_price = price - price * (discount / 100)
        if self.money >= house_price:
            self.money -= house_price
            print(f'Дом куплен! Осталось денег: {self.money}')
            self.house = True
        else:
            print("Не хвататет денег!")

Теперь можно приступить к основной программе и тестированию.
Сначала создадим экземпляр класса и выведем информацию о семье. Далее попробуем купить дом за миллион.
class Family:
    name = "Ивановы"
    money = 0
    house = False

    def print_info(self):
        print(f'Фамилия семьи: {self.name}\n'
              f'Капитал: {str(self.money)}\n'
              f'Наличие дома: {self.house}')

    def earn_money(self, amount):
        self.money += amount
        print(f"Заработано {amount} денег! Текущий капитал: {self.money}")

    def buy_house(self, price, discount=0):
        house_price = price - price * (discount / 100)
        if self.money >= house_price:
            self.money -= house_price
            print(f'Дом куплен! Осталось денег: {self.money}')
            self.house = True
        else:
            print("Не хвататет денег!")


family_1 = Family()
family_1.print_info()
family_1.buy_house(1e6)

Запускаем. Так, денег не хватает, работает как мы и ожидали. Теперь пропишем проверку. Если дом купить не получилось, то заработаем денег и попробуем купить еще раз. Но со скидкой 10%.
…

family_1 = Family()
family_1.print_info()
if not family_1.buy_house(1e6):
    family_1.earn_money(8e5)
    family_1.buy_house(1e6, 10)
family_1.print_info()

Запускаем. Так, и в этот раз у семьи получилось купить дом. Правда, пришлось потратить на это все свои сбережения. Ну что поделать.
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