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Паттерн Factory Method:                           Создание объектов через фабрику

 














[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;
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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 изучим паттерн проектирования Factory Method, который позволяет создавать объекты через специальные фабричные методы вместо прямого вызова конструктора. 
· Вы научитесь применять этот паттерн для создания гибкой архитектуры программ и поймёте, когда его использование оправдано.
Цель: 
Научиться применять паттерн Factory Method для создания объектов с использованием фабричных методов.
[bookmark: _heading=h.s13o0l5pbbyr]Задачи:  
· Понять проблемы прямого создания объектов.
· Изучить структуру паттерна Factory Method.
· Научиться создавать фабричные методы.
· Реализовать собственные фабрики объектов.
· Решить практические задачи с использованием паттерна.

[bookmark: _heading=h.377pyw9o6dtg]Необходимые материалы:  
· Компьютер с установленным Python 3.8+.
· Среда разработки (PyCharm, VS Code или IDLE).
· Знание основ ООП в Python.
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О занятии


· Понимание абстрактных классов и методов.



	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
	Перед нами классическая проблема, которую он решает. Мы видим код, который напрямую создает объекты разных классов в зависимости от некоторого условия (transport_type).
Такой подход имеет несколько серьезных недостатков. Во-первых, он нарушает принцип открытости/закрытости: чтобы добавить новый тип транспорта, нам придется лезть в этот код и добавлять ещё один elif. Во-вторых, логика создания объектов размазана по всему приложению, и если она изменится, придется искать и править множество таких мест.
Фабричный метод призван инкапсулировать эту логику создания в одном месте, сделав систему более гибкой и удобной для расширения.

	5
	Давайте подробнее разберём, к каким именно проблемам приводит прямой подход к созданию объектов.
Дублирование кода. Если в программе требуется создавать транспорт в нескольких разных местах, этот блок с if-elif придётся копировать. При изменении логики создания придётся вносить правки везде.
Сложность расширения. Добавление нового типа, например, Scooter, потребует модификации каждого такого блока в коде. Это трудоемко и чревато ошибками.
Нарушение SRP. Класс, который содержит такую логику, берёт на себя несвойственную ему ответственность за создание объектов, смешивая её с собственной бизнес-логикой.
Сложность тестирования. Трудно протестировать класс, который жёстко зависит от конкретных классов транспорта. Мы не можем легко подменить реальный транспорт на mock-объект в тестах.
Фабричный метод решает все эти проблемы, вынося ответственность за создание в отдельный компонент.

	6
	Factory Method (Фабричный метод) — это порождающий паттерн, который решает проблему прямого создания объектов. Его основная идея в том, чтобы вынести операцию создания объектов в отдельный метод, который и называется «фабричным».
Вместо того чтобы использовать оператор new или прямые вызовы конструкторов, мы будем обращаться к специальному методу-фабрике. Этот метод может возвращать объекты различных типов, при этом клиентский код, который использует эти объекты, не знает и не зависит от их конкретных классов.
Паттерн предлагает создавать объекты не напрямую, а через вызов особого фабричного метода. Это позволяет подклассам переопределять этот метод, чтобы изменять тип создаваемых продуктов, обеспечивая гибкость и расширяемость системы.

	7
	Перед нами первая часть структуры паттерна Factory Method.
Мы видим объявление абстрактного класса Product. Он определяет общий интерфейс для всех объектов, которые может создавать фабрика. В данном случае интерфейс — это абстрактный метод operation.
Этот класс играет ключевую роль. Он гарантирует, что все конкретные «продукты» (например, Car, Bike, Bus) будут иметь один и тот же интерфейс, а значит, клиентский код сможет работать с любым из них, не зная его конкретного типа.
Абстрактный метод operation — это контракт, который обязывает все классы-наследники реализовать свою собственную версию операции. Это основа для полиморфного поведения в системе.

	8
	Теперь мы видим вторую ключевую часть структуры — абстрактный класс Creator (Создатель).
Его главная задача — объявить тот самый фабричный метод factory_method(). Этот метод абстрактный, то есть он не содержит реализации. Его цель — определить интерфейс для создания продукта, но оставить конкретное решение о том, какой именно класс продукта создавать, за подклассами.
Класс Creator может также содержать и другую бизнес-логику, которая зависит от объектов-продуктов, возвращаемых фабричным методом. Важно, что этот класс работает с продуктами через их общий интерфейс Product, а не с конкретными классами.
Таким образом, класс Creator не привязан к конкретным классам продуктов, что и обеспечивает гибкость всей конструкции.

	9
	Этот слайд показывает, как класс Creator использует фабричный метод в своей бизнес-логике.
Мы видим метод some_operation(), который является шаблоном для основной работы создателя. Внутри этого метода происходит ключевое действие: сначала вызывается self.factory_method(), чтобы получить объект-продукт.
Обратите внимание, что метод some_operation() не знает, какой именно конкретный продукт он получит. Он работает исключительно с общим интерфейсом Product.
Получив продукт, метод вызывает у него product.operation(). Благодаря полиморфизму, будет выполнена реализация этого метода из того конкретного класса, который был создан фабричным методом.
Таким образом, бизнес-логика класса Creator отделена от деталей создания конкретных продуктов.

	10
	Теперь мы видим реализацию конкретного продукта. Класс ConcreteProductA наследуется от абстрактного класса Product и предоставляет конкретную реализацию абстрактного метода operation.
В данном случае метод просто возвращает строку «Результат продукта A». В реальном приложении здесь могла бы находиться любая специфическая логика, уникальная для этого типа продукта.
Таким же образом мы можем создать ConcreteProductB, ConcreteProductC и так далее. Каждый из них будет иметь свою собственную реализацию метода operation, но при этом соответствовать общему интерфейсу Product.
Именно эти конкретные классы и будут создаваться фабричными методами в соответствующих создателях.


	11
	Теперь у нас есть два конкретных продукта: ConcreteProductA и ConcreteProductB. Оба они реализуют один и тот же интерфейс Product, но делают это по-разному.
ConcreteProductA в своём методе operation возвращает строку «Результат продукта A».
ConcreteProductB возвращает строку «Результат продукта B».
Эта разница в поведении — ключевой момент. Клиентский код, который работает с общим типом Product, будет получать разные результаты в зависимости от того, объект какого конкретного класса был создан фабрикой. Это и есть полиморфизм в действии, обеспечиваемый паттерном Factory Method.

	12
	Теперь мы подходим к самому главному — конкретным создателям. Класс ConcreteCreatorA наследуется от абстрактного Creator и реализует фабричный метод factory_method.
Его реализация проста и конкретна: он создаёт и возвращает объект класса ConcreteProductA.
Именно здесь происходит решение о том, какой именно продукт будет создан. Каждый конкретный создатель отвечает за инстанцирование своего конкретного продукта.
Таким образом, если мы хотим изменить тип создаваемого продукта, нам достаточно использовать другой создатель, не меняя при этом клиентский код, который использует общий интерфейс Creator. Это и есть та самая гибкость, которую предоставляет паттерн.

	13
	Теперь у нас есть два конкретных создателя, каждый из которых производит свой тип продукта.
ConcreteCreatorA в своем фабричном методе возвращает ConcreteProductA.
ConcreteCreatorB возвращает ConcreteProductB.
Эта структура наглядно демонстрирует основную идею паттерна: мы можем легко расширять систему, добавляя новые пары «Создатель-Продукт», не меняя существующий код, который работает с абстрактными классами Creator и Product.
Клиентский код может использовать любого из создателей, и будет получать соответствующий продукт, даже не зная его конкретного класса.

	14
	Вернемся к нашему первоначальному примеру с транспортом и посмотрим, как его можно переработать с помощью Factory Method.
Сначала мы определяем абстрактный продукт — класс Transport. Он заменяет собой абстрактный класс Product из общей структуры паттерна.
Вместо общего метода operation мы объявляем абстрактный метод deliver, который будет представлять действие, общее для всех видов транспорта, — доставку.
Этот интерфейс обяжет все конкретные виды транспорта (грузовик, корабль, самолёт) реализовать свой собственный способ доставки, но через единый метод.

	15
	Теперь мы создаем первый конкретный продукт — класс Truck (Грузовик), который наследуется от Transport.
Он реализует абстрактный метод deliver в соответствии со своей спецификой. В данном случае метод возвращает строку «Доставка по земле в коробке», что логично описывает способ доставки грузовиком.
Таким же образом мы можем создать другие классы транспорта, например, Ship (Корабль) с реализацией deliver, возвращающей «Доставка по морю в контейнере», или Airplane (Самолёт). Каждый из них будет представлять альтернативный способ доставки, но через единый интерфейс.

	16
	Теперь у нас есть два конкретных вида транспорта: Truck для наземной доставки и Ship для морской.
Оба класса реализуют один и тот же интерфейс Transport, но предоставляют разные реализации метода deliver. Грузовик доставляет «по земле в коробке», а корабль — «по морю в контейнере».
Эта разница в поведении будет иметь значение для клиентского кода. Однако сам клиентский код не будет зависеть от конкретных классов Truck или Ship. Он будет работать с общим типом Transport, вызывая метод deliver(), и получать разные результаты в зависимости от того, какой объект был создан фабрикой.
Теперь нам нужен создатель, который будет инкапсулировать логику выбора подходящего транспорта.

	17
	Мы переходим к создателям. В нашем примере с транспортом роль абстрактного создателя Creator играет класс Logistics (Логистика).
Это абстрактный класс, который объявляет фабричный метод create_transport. Именно этот метод будет отвечать за создание объектов транспорта.
Класс Logistics представляет собой общую концепцию логистической компании, которая должна организовать доставку, но конкретный способ доставки (тип транспорта) будет определяться в подклассах.
Позже мы добавим в этот класс и общую бизнес-логику, например, метод для планирования и выполнения доставки, который будет использовать созданный транспорт.

	18
	Теперь мы добавляем в класс Logistics метод plan_delivery, который представляет собой основную бизнес-логику планирования доставки.
Внутри этого метода происходит магия паттерна: сначала вызывается фабричный метод self.create_transport(). Важно, что метод plan_delivery не знает, какой именно транспорт будет создан. Он работает только с абстрактным интерфейсом Transport
Получив объект транспорта, метод вызывает у него transport.deliver(). Благодаря полиморфизму, будет выполнена реализация метода deliver из того конкретного класса (Truck или Ship), который вернул фабричный метод.
Таким образом, бизнес-логика планирования доставки полностью отделена от деталей создания конкретного транспорта.

	19-20
	Аналогично предыдущим примерам

	21
	Теперь мы видим, как вся эта система используется на практике.
Клиентский код создает экземпляр конкретного создателя — в данном случае RoadLogistics (который мы, предположительно, определили ранее как наследника Logistics, возвращающего Truck).
Затем клиент просто вызывает метод plan_delivery(). Он не заботится о том, какой именно транспорт создается и как осуществляется доставка. Вся сложность инкапсулирована внутри классов Logistics и Transport.
В результате мы получаем «Доставка по земле в коробке». Если бы мы использовали SeaLogistics, результат был бы другим, но вызов со стороны клиента остался бы точно таким же. Это демонстрирует гибкость и удобство паттерна Factory Method.

	22
	Этот слайд наглядно демонстрирует главное преимущество паттерна Factory Method — лёгкое переключение между различными типами продуктов.
Клиентский код остается абсолютно неизменным. Мы просто создаем другой конкретный создатель: вместо RoadLogistics используем SeaLogistics.
Метод вызова plan_delivery() идентичен в обоих случаях. Однако результат полностью меняется: с «Доставка по земле в коробке» на «Доставка по морю в контейнере».
Это происходит потому, что за создание конкретного транспорта отвечает фабричный метод внутри создателя. Клиенту не нужно знать детали, ему достаточно выбрать подходящий тип логистики, и система сама создаст правильный транспорт для доставки.

	23
	Правильный ответ — D) Все перечисленные.
Factory Method действительно предоставляет все эти преимущества:
A) Легче добавлять новые типы объектов. Чтобы добавить новый вид транспорта, нам нужно просто создать новый класс продукта и новый класс создателя, не меняя существующий код.
B) Код становится более гибким. Клиентский код зависит от абстракций (Logistics, Transport), а не от конкретных классов, что позволяет легко подставлять разные реализации.
C) Улучшается тестируемость. Мы можем легко создавать mock-объекты для тестирования, подменяя фабричный метод на версию, которая возвращает тестовые двойники.
Именно сочетание всех этих преимуществ делает Factory Method таким мощным инструментом в арсенале разработчика.

	24
	Когда типы объектов заранее неизвестны. Паттерн полезен, когда конкретный класс объекта должен определяться в runtime, в зависимости от конфигурации, пользовательского ввода или других внешних факторов.
Для расширения фреймворков. Factory Method часто используется в библиотеках и фреймворках, чтобы позволить пользователям добавлять свои собственные компоненты, которые будут создаваться через единый интерфейс.
Для экономии ресурсов. Паттерн может управлять пулом объектов или реализовывать другие схемы повторного использования, хотя это не его основная задача.
Когда важна легкая расширяемость. Если вы ожидаете, что в будущем потребуется добавлять новые типы продуктов, Factory Method обеспечит чистый и безопасный способ сделать это.
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Ход занятия

Задание 1
Создайте систему для работы с различными форматами документов. Реализуйте абстрактный класс Document с методом open(). Создайте конкретные классы PDFDocument, WordDocument и ExcelDocument. Затем реализуйте абстрактную фабрику DocumentFactory и конкретные фабрики для каждого типа документа.
Задание 2
Разработайте систему создания персонажей для игры. Создайте абстрактный класс Character с методами attack() и defend(). Реализуйте конкретные классы Warrior, Mage и Archer. Создайте фабрику CharacterFactory с методом create_character(character_type), который будет создавать персонажей по типу.
Задание 3
Реализуйте систему создания подключений к различным базам данных. Создайте абстрактный класс DatabaseConnection с методами connect() и execute_query(). Реализуйте конкретные классы MySQLConnection, PostgreSQLConnection и MongoDBConnection. Создайте фабрику для каждого типа подключения.
Проверь себя по следующим критериям:
· Правильно реализована иерархия классов с абстрактными базовыми классами
· Фабричные методы корректно создают объекты нужного типа
· Код следует принципам SOLID, особенно принципу открытости/закрытости
· Легко можно добавить новые типы продуктов без изменения существующего кода
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Практика

· Использованы декораторы @abstractmethod для абстрактных методов
Задача 1 
from abc import ABC, abstractmethod

# Абстрактный продукт
class Document(ABC):
    @abstractmethod
    def open(self):
        pass

# Конкретные продукты
class PDFDocument(Document):
    def open(self):
        return "Открыт PDF документ"

class WordDocument(Document):
    def open(self):
        return "Открыт Word документ"

class ExcelDocument(Document):
    def open(self):
        return "Открыт Excel документ"

# Абстрактная фабрика
class DocumentFactory(ABC):
    @abstractmethod
    def create_document(self):
        pass
    
    def open_document(self):
        doc = self.create_document()
        return doc.open()

# Конкретные фабрики
class PDFFactory(DocumentFactory):
    def create_document(self):
        return PDFDocument()

class WordFactory(DocumentFactory):
    def create_document(self):
        return WordDocument()

class ExcelFactory(DocumentFactory):
    def create_document(self):
        return ExcelDocument()

# Использование
pdf_factory = PDFFactory()
print(pdf_factory.open_document())  # Открыт PDF документ
Задача 2 
from abc import ABC, abstractmethod

# Абстрактный персонаж
class Character(ABC):
    @abstractmethod
    def attack(self):
        pass
    
    @abstractmethod
    def defend(self):
        pass

# Конкретные персонажи
class Warrior(Character):
    def attack(self):
        return "Воин атакует мечом!"
    
    def defend(self):
        return "Воин защищается щитом!"

class Mage(Character):
    def attack(self):
        return "Маг кастует заклинание!"
    
    def defend(self):
        return "Маг создаёт магический барьер!"

class Archer(Character):
    def attack(self):
        return "Лучник стреляет из лука!"
    
    def defend(self):
        return "Лучник уклоняется!"

# Фабрика персонажей
class CharacterFactory:
    @staticmethod
    def create_character(character_type):
        if character_type == "warrior":
            return Warrior()
        elif character_type == "mage":
            return Mage()
        elif character_type == "archer":
            return Archer()
        else:
            raise ValueError(f"Неизвестный тип персонажа: {character_type}")

# Использование
warrior = CharacterFactory.create_character("warrior")
print(warrior.attack())  # Воин атакует мечом!
print(warrior.defend())  # Воин защищается щитом!
Задача 3
from abc import ABC, abstractmethod

# Абстрактное подключение
class DatabaseConnection(ABC):
    @abstractmethod
    def connect(self):
        pass
    
    @abstractmethod
    def execute_query(self, query):
        pass

# Конкретные подключения
class MySQLConnection(DatabaseConnection):
    def connect(self):
        return "Подключено к MySQL"
    
    def execute_query(self, query):
        return f"MySQL выполняет запрос: {query}"

class PostgreSQLConnection(DatabaseConnection):
    def connect(self):
        return "Подключено к PostgreSQL"
    
    def execute_query(self, query):
        return f"PostgreSQL выполняет запрос: {query}"

class MongoDBConnection(DatabaseConnection):
    def connect(self):
        return "Подключено к MongoDB"
    
    def execute_query(self, query):
        return f"MongoDB выполняет запрос: {query}"

# Абстрактная фабрика
class DatabaseFactory(ABC):
    @abstractmethod
    def create_connection(self):
        pass
    
    def get_data(self, query):
        connection = self.create_connection()
        print(connection.connect())
        return connection.execute_query(query)

# Конкретные фабрики
class MySQLFactory(DatabaseFactory):
    def create_connection(self):
        return MySQLConnection()

class PostgreSQLFactory(DatabaseFactory):
    def create_connection(self):
        return PostgreSQLConnection()

class MongoDBFactory(DatabaseFactory):
    def create_connection(self):
        return MongoDBConnection()

# Использование
mysql_factory = MySQLFactory()
print(mysql_factory.get_data("SELECT * FROM users"))
# Подключено к MySQL
# MySQL выполняет запрос: SELECT * FROM users
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Примеры выполнения заданий



[bookmark: _heading=h.usp9eytj3iz1]Сегодня на занятии мы:
· Узнали, что такое паттерн Factory Method.
· Научились создавать объекты через фабричные методы.
· Поняли преимущества фабричного подхода.
· Реализовали собственные фабрики для создания объектов.
· Решили практические задачи с использованием паттерна.

На следующем занятии вы:

· Изучите паттерн Singleton и его назначение.
· Поймёте, какие проблемы решает этот паттерн.
· Освоите 4 способа реализации Singleton в Python.
· Разберёте практические примеры использования.
· Узнаете о плюсах и минусах паттерна.
· Рассмотрите альтернативные решения.

[bookmark: _heading=h.n2pjjufng409]Получение фидбека. Рефлексия. Проверка знаний
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Попросите ребят решить интерактивные задачи по теме урока.
[bookmark: _heading=h.ccv2v7d4g7x4]Практическое задание 1
Какую основную задачу решает паттерн Factory Method?

· Управление памятью объектов
· Оптимизация скорости выполнения
· Инкапсуляция процесса создания объектов
· Упрощение математических вычислений
		
[bookmark: _heading=h.mkrov9hb9mso]Практическое задание 2
Какой метод в паттерне Factory Method отвечает за создание объектов?

· create_object()
· get_instance()
· factory_method()
· make_product()

[bookmark: _heading=h.1pfby3tu8xfr]Практическое задание 3
В системе есть фабрика DocumentCreator с методом create_document(), который возвращает объекты типа Document. Есть два конкретных создателя: ReportCreator (возвращает Report) и LetterCreator (возвращает Letter).

Если в программе создаются:

· 2 объекта через ReportCreator
· 3 объекта через LetterCreator

Сколько всего объектов будет? 
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Ответы к интерактивным задачам


· 5	
[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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