Лабороторна робота № 4
Реалізація фабричного метода

Допустимо, ми створюємо програму для сфери будівництва. 
Можливо, спочатку ми захочемо збудувати багатоповерховий панельний будинок. 
І для цього вибирається відповідний підрядник, який будує кам'яні будинки. 
Потім нам захочеться збудувати дерев'яний будинок і для цього також треба буде вибрати потрібного підрядника:

Об'єкт
abstract class House
{ }
 
class PanelHouse : House 
{ 
    public PanelHouse()
    {
        Console.WriteLine("Панельний дом збудован");
    }
}
class WoodHouse : House
{ 
    public WoodHouse()
    {
        Console.WriteLine("Деревяний дом збудован");
    }
}






Девелопер
abstract class Developer
{
    public string Name { get; set; }
 
    public Developer (string n)
    { 
        Name = n; 
    }
    // фабричний метод
    abstract public House Create();
}
class PanelDeveloper : Developer
{
    public PanelDeveloper(string n) : base(n)
    { }
 
    public override House Create()
    {
        return new PanelHouse();
    }
}
// строит деревянные дома
class WoodDeveloper : Developer
{ 
    public WoodDeveloper(string n) : base(n)
    { }
 
    public override House Create()
    {
        return new WoodHouse();
    }
}

Реалізація
class Program
{
    static void Main(string[] args)
    {
        Developer dev = new PanelDeveloper("ТОВ Фаворит");
        House house2 = dev.Create();
         
        dev = new WoodDeveloper("Приватна артель");
        House house = dev.Create();
 
        Console.ReadLine();
    }
} 

Як абстрактний клас Product тут виступає клас House. Його дві конкретні продажу - PanelHouse і WoodHouse представляють типи будинків, які будуватимуть підрядники. Як абстрактний клас творця виступає Developer, що визначає абстрактний метод Create(). Цей метод реалізується у класах-спадкоємцях WoodDeveloper та PanelDeveloper. І якщо в майбутньому нам потрібно буде побудувати будинки якогось іншого типу, наприклад цегляні, то ми можемо з легкістю створити новий клас цегляних будинків, успадкований від House, і визначити клас відповідного підрядника. Таким чином, система вийде легко розширюється. Щоправда, недоліки патерну теж очевидні - кожному за нового продукту необхідно створювати свій клас творця.

Завдання на самостійну роботу

Реалізувати фабричний методв роботі повара
Продуктом буде блюдо (піцца, плов, борщ)
Креатором будуть сушеф в баре, сушеф по плову, сушеф по першим блюдам.

