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ROZDZIA� 5.

Wzorzec Metoda Fabrykuj�ca

Ruchy kobiet wywo�a�y w�ród pracowników fabryk
wielk� mobilizacj�, która zniszczy�a dawne wzorce.

— Emma Bonino

Projektowanie to metoda ��czenia formy i zawarto�ci.
Projektowanie, jako dziedzina sztuki, ma wiele definicji;
nie ma jednej definicji. Projektowanie mo�e by� sztuk�.

Projektowanie mo�e by� estetyczne. Projektowanie jest bardzo proste,
dlatego w�a�nie jest takie skomplikowane.

— Paul Rand

Stwórz swoj� w�asn� metod�. Nie polegaj �lepo na mojej.
Wymy�l co�, co sprawdzi si� dla Ciebie! Ale �am konwencje, b�agam.

— Konstanty Stanis�awski

Czym jest wzorzec Metoda Fabrykuj�ca?
Jako cz��� kategorii wzorców kreacyjnych wzorzec Metoda Fabrykuj�ca ma za zadanie co�
tworzy�. W przypadku tego wzorca to co� to produkt niezwi�zany z klas�, która go stwo-
rzy�a. Aby zachowane zosta�o lu�ne ��czenie, klient przesy�a ��danie przez fabryk�. Na-
st�pnie fabryka tworzy ��dany produkt. Mo�na te� powiedzie�, �e Metoda Fabrykuj�ca
uwalnia produkt od klienta wykonuj�cego ��danie. Rysunek 5.1 przedstawia diagram klas
dla wzorca.

Klasa Client jest domy�lna. Jak wida� na rysunku 5.1, Client przechowuje referencj� do
klasy Creator (interfejs fabryki), dzi�ki której mo�e za��da� produktu graficznego lub tek-
stowego. Nie tworzy instancji ��danego produktu. Instancje tworzone s� w fabrykach kon-
kretnych. Wyobra� sobie, �e na przyj�cie z okazji Halloween chcesz zamówi� czekoladowe
babeczki z czarnym i pomara�czowym lukrem. Dzwonisz do piekarza (creator), który robi
dla Ciebie babeczki (product). Nie anga�ujesz si� w proces tworzenia obiektu, który zamó-
wi�e�, a otrzymujesz gotowy produkt.
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Rysunek 5.1. Diagram klas zaimplementowanego wzorca Metoda Fabrykuj�ca

Kiedy korzysta	 z Metody Fabrykuj�cej
Wzorce projektowe cz��ciowo wybiera si� na podstawie zmian, jakie chcesz wprowadza�
w przysz�o�ci w programie. Tabela 3.1 z rozdzia�u 3. pokazuje, �e ten wzorzec powinien by�
wykorzystywany, kiedy podklasa tworzonego obiektu mo�e si� zmienia�. W przyk�adach
z tego rozdzia�u wszystkie podklasy interfejsu Project s� zmienne — oznaczaj� ró�ne kraje.
Jak si� przekonasz, projekty to obiekty sk�adaj�ce si� z tekstu (zapiski) lub grafiki (mapy).
Na pocz�tku zak�adamy, �e programista nie wie, ile krajów mo�e pojawi� si� w programie.
Innymi s�owy, liczba i typy obiektów s� nieznane. Klasa nie mo�e przewidzie� liczby obiektów,
które b�dzie musia�a stworzy�, a wi�c nie chcemy, aby by�a z tymi obiektami silnie zwi�zana.

Je�eli klasa ma sko�czon� i znan� liczb� obiektów, które musz� zosta� utworzone, mo�na
napisa� j� tak, aby obiekty by�y tworzone w przewidywalny sposób. Na przyk�ad: je�eli robisz
aplikacj� mapy �wiata z odr�bnymi obiektami dla ka�dego z siedmiu kontynentów, mo�esz
by� pewien, �e ta liczba nie ulegnie zmianie. Z drugiej strony, je�eli tworzysz stron� zawie-
raj�c� ró�ne gatunki insektów, mo�esz by� pewien, �e gatunki b�d� odkrywane, zmieniane,
a cz��� z nich wyginie w nied�ugich odst�pach czasu. Produkt programistyczny, który poradzi
sobie z tak� zmienno�ci�, musi by� bardzo elastyczny. W�a�nie w takim projekcie powiniene�
rozwa�y� wykorzystanie wzorca projektowego Metoda Fabrykuj�ca.
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Minimalistyczny przyk�ad
Pierwszy przyk�ad, rozpoczynaj�cy nasz� prac� z wzorcem Metoda Fabrykuj�ca, zwraca tylko
tekst. Wzorzec tworzony jest na potrzeby programu, w którym programista wie, �e b�dzie
musia� tworzy� obiekty tekstowe i graficzne dla projektu zawieraj�cego mapy i notatki. Nie
wie natomiast, ile dok�adnie par map i notatek b�dzie potrzebnych, nie wie te�, co klient b�-
dzie chcia� doda� do programu. Powiedziano mu, �e konieczne b�d� mapy w formie graficz-
nej i opisuj�cy je tekst. Na pocz�tku tworzy skromny wzorzec Metoda Fabrykuj�ca, wy�wie-
tlaj�cy na ekranie informacje tekstowe — cz��� w formie „grafiki”, cz��� w formie „tekstu”.
Je�eli rozwi�zanie zostanie zaprojektowane prawid�owo, nie b�dzie problemu z przechowy-
waniem dowolnej liczby obiektów.

Praca z fabryk�
Pierwszy krok to stworzenie fabryki: interfejs Creator. W tej implementacji jako interfejs wy-
korzystamy klas� abstrakcyjn�. Je�eli przyjrzymy si� bli�ej diagramowi klas, zauwa�ymy, �e
jedna z adnotacji zawiera metod� konkretn� — startFactory(). Dzi�ki temu wiemy, �e
interfejs musi by� klas� abstrakcyjn�, a nie interfejsem — interfejsy mog� zawiera� tylko
metody abstrakcyjne. Projekt wymaga te� metody abstrakcyjnej factoryMethod(). W klasie
abstrakcyjnej wszystkie takie metody musz� by� abstrakcyjne; w innym przypadku b�d�
traktowane jako konkretne. Plik Creator.php zawiera kod pierwszego uczestnika wzorca.

<?php
//Creator.php
abstract class Creator
{
  protected abstract function factoryMethod();
  public function startFactory()
  {
    $mfg= $this->factoryMethod();
    return $mfg;
  }
}
?>

Zwró� uwag�, �e adnotacje na diagramie wskazuj�, �e metoda startFactory() musi zwraca�
produkt. W implementacji metoda startFactory() oczekuje, �e factoryMethod() zwróci
obiekt produktu. W zwi�zku z tym konkretna implementacja metody factoryMethod() musi
stworzy� instancj� obiektu implementowanego z interfejsu Product.

Dwie konkretne klasy fabryk dziedzicz� po klasie Creator i implementuj� metod� factory-
Method(). Implementacja metody factoryMethod() zwraca produkt graficzny lub tekstowy
za po�rednictwem metody klasy Product — getProperties(). Implementacje TextFactory
i GraphicFactory zawieraj� nast�puj�ce elementy:

<?php
//TextFactory.php
include_once('Creator.php');
include_once('TextProduct.php');
class TextFactory extends Creator
{
  protected function factoryMethod()
  {
    $product=new TextProduct();
    return($product->getProperties());

Poleć książkęKup książkę

http://helion.pl/rf/phpwzo
http://helion.pl/rt/phpwzo


84 � Rozdzia� 5. Wzorzec Metoda Fabrykuj�ca

  }
}
?>

<?php
//GraphicFactory.php
include_once('Creator.php');
include_once('GraphicProduct.php');
class GraphicFactory extends Creator
{
  protected function factoryMethod()
  {
    $product=new GraphicProduct();
    return($product->getProperties());
  }
}
?>

Obie implementacje s� bardzo podobne — ró�ni� si� tylko tym, �e jedna tworzy obiekt typu
TextProduct, a druga — typu GraphicProduct.

Produkt
Drugi interfejs we wzorcu Metoda Fabrykuj�ca to Product. W naszej minimalistycznej im-
plementacji wszystkie klasy implementuj�ce interfejs musz� zaimplementowa� tylko jedn�
metod�, getProperties().

<?php
//Product.php
interface Product
{
    public function getProperties();
}
?>

Dzi�ki temu, �e klasa nie ma w�a�ciwo�ci, mo�emy w klasach potomnych zdecydowa�, co
dok�adnie chcemy zrobi� z metod� getProperties(). W PHP, w którym sygnatura zawiera
tylko nazw� i widoczno��, mo�emy dowolnie modyfikowa� metod� abstrakcyjn�, w��czaj�c
w to zwracanie warto�ci — a je�eli tylko sygnatura si� zgadza, implementacja b�dzie poprawna.

W implementacji Metody Fabrykuj�cej mo�na zaobserwowa� polimorfizm na przyk�adzie
metody getProperties(). Zostanie wykorzystana do zwrócenia tekstu lub grafiki, ale wie-
my, �e dopóki b�dzie posiada�a poprawn� sygnatur�, b�dzie dostarcza�a to, czego potrzebu-
jemy. Dok�adnie ta sama metoda, getProperties(), posiada wiele (poli) ró�nych form (morf).
W tym przypadku jedna z form zwraca tekst, a druga grafik�:

<?php
//TextProduct.php
include_once('Product.php');
class TextProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;
  public function getProperties()
  {
    $this->mfgProduct="To jest tekst.";
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>
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Mo�esz pomy�le�: „Wielka mi rzecz, to zwraca tylko zmienn� tekstow�”. Na razie jest to
prawd�. Mo�esz jednak w implementacji zawrze�, co tylko chcesz, a Metoda Fabrykuj�ca
stworzy to i zwróci do metody Client. Kiedy wi�c zobaczysz wynik „To jest tekst” lub „To
jest grafika”, wyobra� sobie dowolny obiekt, który móg�by� chcie� stworzy�. Kolejna imple-
mentacja zwraca abstrakcyjn� grafik� w formie tekstu:

<?php
//GraphicProduct.php
include_once('Product.php');
class GraphicProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;
  public function getProperties()
  {
    $this->mfgProduct="To jest grafika.<3";
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>

Ka�da z dwóch implementacji fabryki i produktu implementuje metody abstrakcyjne w celu
stworzenia dwóch ró�nych fabryk i produktów, stosuj�c si� do interfejsów.

Klient
Ostatnim uczestnikiem wzorca jest domy�lny klient. Nie chcemy, aby klasa Client wysy�a�a
��dania bezpo�rednio do produktów. Chcemy natomiast, aby ��dania by�y przesy�ane przez
interfejs Creator. Pó�niej, je�eli b�dziemy dodawa� produkty lub fabryki, klient b�dzie móg�
wykona� takie samo ��danie i uzyska� o wiele szersz� gam� produktów bez konieczno�ci
wprowadzania zmian w programie:

<?php
//Client.php
include_once('GraphicFactory.php');
include_once('TextFactory.php');
class Client
{
  private $someGraphicObject;
  private $someTextObject;
  public function __construct()
  {
    $this->someGraphicObject=new GraphicFactory();
    echo $this->someGraphicObject->startFactory() . "<br />";
    $this->someTextObject=new TextFactory();
    echo $this->someTextObject->startFactory() . "<br />";
  }
}

$worker=new Client();
?>

Je�eli wszystko zadzia�a tak jak powinno, otrzymasz wynik:
To jest grafika.<3
To jest tekst.

Zauwa�, �e klient nie wykona� �adnego bezpo�redniego ��dania do produktu, a instancje
uzyskuje poprzez fabryk�. Wa�ne jest to, �e klient pozostawia kwestie zwi�zane z charakte-
rystyk� produktu poszczególnym implementacjom.
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Wprowadzanie zmian w klasach
Najwi�ksz� warto�ci� wzorców projektowych nie jest szybko�� wykonywania operacji, ale
szybko�� tworzenia rozwi�za�. W prostych aplikacjach, takich jak przyk�ad wzorca Metoda
Fabrykuj�ca, mo�e by� ci��ko to zaobserwowa�. Kiedy jednak zaczniemy wprowadza� zmiany,
b�dzie to lepiej widoczne.

Dodanie elementów graficznych
Pierwszym krokiem b�dzie zmienienie produktu, tak aby �adowa� grafik� w dokumencie
HTML. Samo w sobie dodawanie grafiki na stronie jest bardzo proste, ale kiedy Twój pro-
gram PHP b�dzie stawa� si� bardziej z�o�ony, mo�e si� to sta� trudniejsze. Poni�szy listing
przedstawia zmodyfikowan� klas� GraphicProduct:

<?php
//GraphicProduct.php
include_once('Product.php');
class GraphicProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;
  public function getProperties()
  {
    $this->mfgProduct="<!doctype html><html><head><meta charset='UTF-8' />";
    $this->mfgProduct.="<title>Fabryka map</title>";
    $this->mfgProduct.="</head><body>";
    $this->mfgProduct.="<img src='Mali.png' width='500' height='500' />";
    $this->mfgProduct.="</body></html>";
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>

Po raz kolejny mo�esz zaobserwowa� polimorfizm. Ta sama metoda getProperties() otrzy-
ma�a zupe�nie inn� implementacj�. Czy to oznacza, �e klient b�dzie musia� zmieni� sposób
wysy�ania ��dania? Nie, przy ��daniu grafiki opuszczane jest ��danie tekstu, zgodnie z po-
ni�szym listingiem:

<?php
//Client.php
include_once('GraphicFactory.php');
class Client
{
  private $someGraphicObject;
  private $someTextObject;
  public function __construct()
  {
    $this->someGraphicObject=new GraphicFactory();
    echo $this->someGraphicObject->startFactory() . "<br />";
  }
}
$worker=new Client();
?>

To proste ��danie jest identyczne jak w pierwszym przyk�adzie. Poniewa� jednak zmieni� si�
obiekt GraphicProduct, wynik dzia�ania programu b�dzie inny:
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Rysunek 5.2. Obiekt graficzny z osadzonym tekstem

Patrz�c na rysunek 5.2, mo�na zaobserwowa�, �e rysunek zawiera tekst, jednak ten tekst jest
cz��ci� obrazka, a nie tekstem zawartym w dokumencie HTML.

Koordynowanie produktów
Pobieranie produktów w PHP nie jest trudne, jednak kiedy strona b�dzie si� rozrasta� i stanie
si� bardziej z�o�ona, maksymalne u�atwienie procesu wprowadzania zmian b�dzie bardzo
istotne. Kolejnym krokiem b�dzie zmodyfikowanie tekstu i grafiki tak, aby mog�y zosta� umiesz-
czone razem w dokumencie.

Jak wida� na rysunku 5.2, tekst zosta� wklejony w obrazek, wi�c zmiany pozwoli�y na poka-
zanie, �e obrazek mo�e zosta� za�adowany bez konieczno�ci wprowadzania zmian w ��da-
niach klasy Client. Czy to samo mo�na osi�gn��, je�eli trzeba skoordynowa� wi�cej ni� jeden
produkt?

Dzi�ki faktom dotycz�cym Mali pobranym ze stron CIA po��czyli�my map� i notatk�, zgod-
nie z rysunkiem 5.3.
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Rysunek 5.3. Koordynacja obiektów tekstowego i graficznego

Metoda Fabrykuj�ca pomaga upro�ci� wymagania rosn�cych i zwi�kszaj�cych poziom z�o-
�ono�ci stron podczas wprowadzania i modyfikowania nowych produktów. Aby stworzy�
stron� przedstawion� na rysunku 5.3, musimy wprowadzi� zmiany jedynie w produktach
tekstowym i graficznym. Pozostali uczestnicy wzorca pozostaj� bez zmian — poniewa� ��-
danie uzale�nione jest od interfejsów, a nie od klas konkretnych.

Zmiany w produkcie tekstowym
Zmiany wprowadzane w produkcie tekstowym s� relatywnie proste. Zwracany produkt
b�dzie zawiera� formatowanie i nag�ówek, ale do klienta wysy�aj�cego ��danie zwracana jest
ta sama zmienna, która jest wy�wietlana na ekranie. Poni�szy listing przedstawia zmiany
wprowadzone w klasie TextProduct:

<?php
//TextProduct.php
include_once('Product.php');
class TextProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;

  public function getProperties()
  {
    $this->mfgProduct =<<<MALI
    <!doctype html>
    <html><head>
    <style type="text/css">
    header {
      color: #900;
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      font-weight: bold;
      font-size: 24px;
      font-family: Verdana, Geneva, sans-serif;
    }
    p {
      font-family: Verdana, Geneva, sans-serif;
      font-size: 12px;
    }
  </style>
  <meta charset="UTF-8"><title>Mali</title></head>
  <body>
  <header>Mali</header>
  <p>W 1960 roku Republika Sudanu Francuskiego i Senegal zyska�y z r�k Francji
  �niepodleg�o�� i przyj��y wspóln� nazw� Federacji Mali. Kiedy po zaledwie kilku
  �miesi�cach Senegal wyst�pi� z federacji, Republika Sudanu Francuskiego pozosta�a
  �przy nazwie Mali. Rz�dy dyktatorskie zako�czy�y si� w roku 1991 po militarnym
  �zamachu stanu, który zaowocowa� okresem rz�dów demokratycznych. Pierwsze i drugie
  �demokratyczne wybory prezydenckie w roku 1992 i 1997 wygra� Alpha KONARE. Poniewa�,
  �zgodnie z konstytucj� Mali, prezydent mo�e sprawowa� urz�d przez dwie kadencje,
  �w roku 2001 Konare zako�czy� prezydentur�, a jego miejsce zaj�� Amadou TOURE, który
  �zosta� wybrany na drug� kadencj� w wyborach roku 2007, powszechnie uwa�anych
  �za wolne i uczciwe.
  W marcu 2012 r. w�adz� przej��a junta wojskowa, uwa�aj�ca, �e armia Mali nie ma
  �wystarczaj�cego wsparcia rz�du w walce z kierowanymi przez Tuaregów rebeliantami
  �z pó�nocy. Nacisk mi�dzynarodowy zmusi� przywódców puczu do przy�pieszenia powrotu
  �do demokracji i 12 kwietnia 2012 r. prezydentem zosta� Dioncounda TRAORE. </p>
</body></html>
MALI;
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>

Zmiany w obiekcie tekstowym wydaj� si� by� du�e, ale jedyna metoda getProperties() za-
chowa�a ten sam interfejs i zwraca obiekt do fabryki. Format heredoc pozwala programistom
na zawarcie kodu HTML bez konieczno�ci otaczania ka�dej linii cudzys�owami, a wewn�trz
zmiennej heredoc zmienne i sta�e PHP s� akceptowane (w podrozdziale „Klasy pomocnicze”
zobaczysz, w jaki sposób klasa pomocnicza mo�e zaj�� si� formatowaniem).

Zmiany w produkcie graficznym
Patrz�c na klas� GraphicProduct, zobaczymy t� sam� metod� i interfejs, które by�y wyko-
rzystywane, gdy klasa zwraca�a tylko tekst symbolizuj�cy grafik�:

<?php
//GraphicProduct.php
include_once('Product.php');
class GraphicProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;
  public function getProperties()
  {
    $this->mfgProduct="<img style='padding: 10px 10px 10px 0px';
    src='Mali.png' align='left' width='256' height='274'>";
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>
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Podobnie jak w przypadku produktu tekstowego i magii polimorfizmu metoda getProperties()
jest �ywotna jak karaluch. 
adne zmiany nie zosta�y wprowadzone w obiektach fabryki, a klasa
Client wykonuje takie samo ��danie, zmieniaj�c tylko rodzaj ��dania z tekstu na grafik�.

Dodanie nowych produktów i parametryzowanych ��da�
Do tej pory pokaza�em, �e zmiana grafiki i tekstu nie zaburzy dzia�ania wzorca Metoda Fa-
brykuj�ca, co jednak stanie si�, kiedy zaczniemy dodawa� wi�cej map i notatek? Czy ko-
nieczne b�dzie dodanie nowej klasy z konkretnej fabryki za ka�dym razem, kiedy b�dziemy
chcieli doda� nowy kraj? Oznacza�oby to, �e dla ka�dego kraju konieczne b�dzie stworzenie
dwóch klas — fabryki i produktu. Czas przyjrze� si� wzorcowi Metoda Fabrykuj�ca z para-
metrami. Rysunek 5.4 przedstawia implementacj� takiego wzorca.

Rysunek 5.4. Pojedyncza klasa Creator produkuj�ca wiele produktów

Diagram z rysunku 5.4 ró�ni si� w kilku szczegó�ach od pierwotnego. Oba przedstawiaj�
wzorzec Metoda Fabrykuj�ca i oba pozwalaj� osi�gn�� ten sam cel — ró�ni� si� jednak im-
plementacj�.

Jedn� z g�ównych ró�nic pomi�dzy wzorcem z parametrami a wzorcem, który przedstawili-
�my pierwotnie, jest to, �e klient przechowuje referencje do fabryki i produktu. W parame-
tryzowanym ��daniu musi nazwa� produkt, a nie tylko fabryk� produktów. Parametr meto-
dy factoryMethod() reprezentuje produkt, który ma zosta� wyprodukowany — klient musi
wi�c wskaza�, jaki dok�adnie produkt chce uzyska�. 
�danie nadal odbywa si� przez inter-
fejs Creator. Mimo �e klient przechowuje referencj� do produktu, nadal jest oddzielony od
niego interfejsem Creator.
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Jedna fabryka i wiele produktów
W wi�kszo�ci przypadków Metoda Fabrykuj�ca z parametrami jest mniej z�o�ona, poniewa�
klient ma do czynienia tylko z jedn� konkretn� fabryk�. Metoda Fabrykuj�ca posiada jedn�
metod�, która kieruje tworzeniem odpowiedniego produktu. W poprzednim przyk�adzie
ka�dy produkt posiada� swoj� fabryk� i nie by�o konieczno�ci przekazywania parametrów.

Aby zaimplementowa� wi�cej produktów za po�rednictwem Metody Fabrykuj�cej z para-
metrami, wystarczy stworzy� dla nich konkretne klasy. Co wi�cej, skoro produkt powinien
zawiera� grafik� i tekst, to zamiast tworzy� dwa oddzielne produkty, w tym przyk�adzie jed-
na klasa b�dzie zawiera�a wszystkie informacje bez z�amania zasady mówi�cej, �e klasa po-
winna mie� tylko jedn� odpowiedzialno��. Ta odpowiedzialno�� to wy�wietlenie tekstu i grafi-
ki odpowiadaj�cej danemu krajowi. Poniewa� aplikacja jest bardzo prosta, odpowiedzialno��
ka�dego produktu tak�e nie jest z�o�ona.

Nowe fabryki
Nowe fabryki, Creator i CountryCreator, s� podobne do poprzednich, ale zawieraj� para-
metr i podpowiadanie typu. Podpowiadanie typu pozwala na programowanie przy wyko-
rzystaniu interfejsu (Product), a nie jego konkretnych implementacji.

<?php
//Creator.php
abstract class Creator
{
  protected abstract function factoryMethod(Product $product);
  public function doFactory($productNow)
  {
    $countryProduct=$productNow;
    $mfg= $this->factoryMethod($countryProduct);
    return $mfg;
  }
}
?>

Jak wida�, w klasie abstrakcyjnej Creator obie metody, factoryMethod() i startFactory(),
wymagaj� podania parametru. Co wi�cej, poniewa� podpowied� typu wymaga obiektu typu
Product, a nie implementacji produktu, mo�e by� wykorzystana z dowoln� konkretn� in-
stancj� typu Product.

Konkretna klasa CountryCreator implementuje metod� factoryMethod() z odpowiednim
parametrem przy wykorzystaniu podpowiadania typów. Oczywi�cie klasa dziedziczy metod�
startFactory(), która b�dzie wykorzystywana w klasie Client:

<?php
//CountryFactory.php
include_once('Creator.php');
include_once('Product.php');
class CountryFactory extends Creator
{
  private $country;
  protected function factoryMethod(Product $product)
  {
    $this->country=$product;
    return($this->country->getProperties());
  }
}
?>
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Klasa CountryCreator zawiera prywatn� zmienn�, $country, która przechowuje produkt
��dany przez klienta. Nast�pnie za po�rednictwem metody getProperties() zwracany jest
stworzony produkt.

Nowe produkty
Zmiany w konkretnych produktach nie powoduj� konieczno�ci wprowadzania zmian w in-
terfejsie Product — pozostaje on niezmieniony:

<?php
//Product.php
interface Product
{
  public function getProperties();
}
?>

To oznacza, �e produkty konkretne musz� posiada� ten sam interfejs i — jak nied�ugo zoba-
czysz — maj�. Nowe implementacje zawieraj� jednak zarówno tekst, jak i grafik�. Tekst jest
wpisany w ciele klasy (w rzeczywisto�ci powinien by� pobierany z pliku tekstowego lub bazy
danych), a grafika wywo�ywana jest przy wykorzystaniu znacznika <img src...>. Poni�sza
klasa zawiera tekst i grafik� pobran� ze stron CIA (http://1.usa.gov/akOFIK):

<?php
//KyrgyzstanProduct.php
include_once('FormatHelper.php');
include_once('Product.php');

class KyrgyzstanProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;
  private $formatHelper;

  public function getProperties()
  {
    $this->formatHelper=new FormatHelper();
    $this->mfgProduct=$this->formatHelper->addTop();
    $this->mfgProduct.=<<<KYRGYZSTAN
    <img src='Countries/Kyrgyzstan.png' class='pixRight' width='600' height='304'>
    <header>Kirgistan</header>
    <p>Malowniczy kraj w centralnej Azji ho�duj�cy tradycji nomadów. Znaczna jego
    �cz��� zosta�a w 1876 roku zaanektowana przez Rosj�. W 1916 roku Kirgizi
    �wzniecili przeciwko imperium rosyjskiemu powstanie, w którym zgin��a prawie
    �jedna szósta populacji Kirgistanu. Kirgistan sta� si� republik� sowieck� w roku
    �1936, a og�osi� niepodleg�o�� w roku 1991, po rozpadzie Zwi�zku Radzieckiego.
    �Demonstracje, które przetoczy�y si� przez ca�y kraj wiosn� 2005 r., zaowocowa�y
    �obaleniem rz�dz�cego od pocz�tków niepodleg�o�ci prezydenta Askara AKAJEWA.
    �W wyborach prezydenckich w czerwcu 2005 r. ze znaczn� przewag� g�osów zwyci��y�
    �by�y premier, Kurmanbek BAKIJEW. Przez kolejne kilka lat nowy prezydent
    �manipulowa� parlamentem w celu wzmocnienia swojej w�adzy. W czerwcu 2009 r.,
    �po miesi�cach represji wobec swoich przeciwników politycznych i krytycznych
    �mediów, Bakijew wygra� w kolejnych wyborach prezydenckich, uznanych przez
    ��rodowisko mi�dzynarodowe za nieuczciwe. W kwietniu 2010 r. ogólnokrajowe
    �protesty spowodowa�y usuni�cie Bakijewa z urz�du i wygnanie go z kraju. Jego
    �nast�pczyni, Roza OTUNBAJEWA, piastowa�a to stanowisko przej�ciowo, do czasu
    �inauguracji prezydentury Almazbeka ATAMBAJEWA w grudniu 2011 r. Problemy kraju
    �to: tempo demokratyzacji, korupcja, konflikty na tle etnicznym oraz terroryzm.</p>
KYRGYZSTAN;
    $this->mfgProduct .=$this->formatHelper->closeUp();
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>
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Wynik dzia�ania nie uleg� zmianie wzgl�dem pierwotnego rozwi�zania, w którym tekst i grafika
by�y umieszczone w osobnych klasach. Rysunek 5.5 przedstawia wynik dzia�ania programu.

Rysunek 5.5. Parametryzowane fabryki pozwalaj� na obs�ug� wielu produktów

By� mo�e zauwa�y�e�, �e obrazek znajduje si� po prawej stronie, zamiast po lewej, i jest
wi�kszy w porównaniu z map� Mali — poza tym wynik jest prawie identyczny. Nowo�ci�
jest dodanie instancji klasy FormatHelper. Jest to klasa pomocnicza, której dzia�anie musi zo-
sta� wyja�nione w kontek�cie wzorca projektowego i tej konkretnej implementacji. Najpierw
jednak musimy jeszcze raz przyjrze� si� klasie Client, poniewa� tak�e ona uleg�a zmianie —
wymaga podania parametru.

Klient z parametrem
Przyk�ady z pocz�tku rozdzia�u przedstawiaj� klas� Client, która po prostu wysy�a ��danie
poprzez interfejs fabryki w celu uzyskania produktu. Po wprowadzeniu zmian ��danie wy-
sy�ane jest przy wykorzystaniu parametru.

<?php
//Client.php
include_once('CountryFactory.php');
include_once('KyrgyzstanProduct.php');
class Client
{
  private $countryFactory;
  public function __construct()
  {
    $this->countryFactory=new CountryFactory();
    echo $this->countryFactory->doFactory(new KyrgyzstanProduct());
  }
}

$worker=new Client();
?>
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Klasy pomocnicze
Klasa pomocnicza we wzorcu projektowym jest klas� maj�c� za zadanie wykona� jak�� ope-
racj�, któr� lepiej wyodr�bni� do osobnego obiektu, ni� w��czy� do jednego z uczestników.
O klasie pomocniczej mo�esz my�le� podobnie jak o zewn�trznym arkuszu stylów CSS.
Móg�by� dodawa� te same style do ka�dej klasy, jednak o wiele wydajniejszym rozwi�za-
niem jest zawarcie ich w jednym pliku i do��czenie za pomoc� znacznika <link>. Podobnie
je�eli posiadasz pewien zestaw znaczników formatuj�cych, mo�na je umie�ci� w odr�bnym
obiekcie, aby mo�na by�o wykorzysta� go wielokrotnie. Poni�szy listing przedstawia wyko-
rzystan� klas� pomocnicz�:

<?php
class FormatHelper
{
  private $topper;
  private $bottom;

  public function addTop()
  {
    $this->topper="<!doctype html><html><head>
    <link rel='stylesheet' type='text/css' href='products.css'/>
    <meta charset='UTF-8'>
    <title>Fabryka map</title>
    </head>
    <body>";
    return$this->topper;
  }

  public function closeUp()
  {
    $this->bottom="</body></html>";
    return$this->bottom;
  }
}
?>

Klasa zawiera kod HTML otaczaj�cy cia�o strony, ale tak�e za��cza arkusz stylów CSS — pro-
ducts.css. Dla wygody klasa pomocnicza zawiera kod HTML dodawany zwykle na pocz�tku
i ko�cu strony w dwóch metodach publicznych: addTop() i closeUp(). Dzi�ki temu instancja
konkretnego produktu mo�e zosta� umieszczona pomi�dzy odpowiednimi znacznikami
formatuj�cymi HTML.

Arkusze stylów CSS daj� programistom dodatkowe mo�liwo�ci. Dwie klasy z poni�szego
listingu pozwalaj� zdecydowa�, czy rysunek powinien by� wyrównany do lewej, czy prawej
strony:

@charset "UTF-8";
/* CSS Document */
img
{
  padding: 10px 10px 10px 0px;
}

.pixRight
{
  float:right; margin: 0px 0px 5px 5px;
}

.pixLeft
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{
  float:left; margin: 0px 5px 5px 0px;
}

header
{
  color:#900;
  font-size:24px;
  font-family:"Arial Black", Gadget, sans-serif;
}

body
{
  font-family:Verdana, Geneva, sans-serif;
  font-size:12px;
}

Mo�esz nawet uzna� plik ze stylami za klas� pomocnicz�. W wi�kszych projektach mo�esz
te� zechcie� doda� jakie� skrypty JavaScript lub jQuery jako klasy pomocnicze.

Diagram plików
Nieformalny diagram, który uzna�em za przydatny, to diagram plików. Sk�ada si� z rysunków
plików i folderów wykorzystywanych we wzorcu projektowym wraz z relacjami, jakimi s� po��-
czone. Podobny jest do diagramu klas, ale przedstawia poszczególne pliki. Rysunek 5.6 przed-
stawia diagram plików dla wzorca Metoda Fabrykuj�ca zaprezentowanego w tym rozdziale.

Rysunek 5.6. Pliki z klasami pomocniczymi i zasobami

Jak wida� na diagramie, klasy pomocnicze i zasoby, mimo �e nie s� cz��ci� wzorca projekto-
wego, s� wykorzystywane przez produkty. Jak wskazuje przerywana ramka, s� oddzielone
od samego wzorca, a pogrubiona strza�ka �wiadczy o ich wykorzystaniu przez konkretne
produkty.
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Produkty si� zmieniaj�, interfejs zostaw w spokoju
Jedn� z najwi�kszych zalet wzorców projektowych jest �atwo��, z jak� mo�na wprowadza�
zmiany w klasach bez konieczno�ci przerabiania pozosta�ych elementów programu. Sekre-
tem tej �atwo�ci jest zmiana zawarto�ci przy zachowaniu tego samego interfejsu.

Dzia�aniem, które upro�ci�oby klasy, jest przeniesienie tekstu na zewn�trz konkretnego pro-
duktu. Dzi�ki umieszczeniu notatek w pliku tekstowym, a nast�pnie �adowaniu ich do zmien-
nych nie tylko zyskujemy na �atwo�ci wprowadzania zmian w tek�cie, ale tak�e klasa pro-
duktu stanie si� bardziej czytelna.

W nowej klasie konkretnego produktu �adujemy tekst do zmiennej $countryNow. Zamiast
wi�c du�ej ilo�ci tekstu konkretny produkt zawiera pi�� linii kodu zapisuj�cego notatk�
w zmiennej. Poni�szy listing przedstawia nowy produkt (Mo�dawia) zawieraj�cy nowy spo-
sób �adowania tekstu:

<?php
//TextProduct.php
include_once('FormatHelper.php');
include_once('Product.php');

class MoldovaProduct implements Product
{
  private $mfgProduct;
  private $formatHelper;
  private $countryNow;

  public function getProperties()
  {
    //	aduje tekst z pliku zewn�trznego
    $this->countryNow=file_get_contents("CountryWriteups/Moldova.txt");

    $this->formatHelper=new FormatHelper();
    $this->mfgProduct=$this->formatHelper->addTop();
    $this->mfgProduct.="<img src='Countries/Moldova.png' class='pixRight' width='208'
    �height='450'>";
    $this->mfgProduct .="<header>Mo�dawia</header>";
    $this->mfgProduct .="<p>$this->countryNow</p>";
    $this->mfgProduct .=$this->formatHelper->closeUp();
    return $this->mfgProduct;
  }
}
?>

Jak widzisz, ca�y blok tekstu znikn��. To, co nie uleg�o zmianie — i jest bardzo wa�ne, aby
nie uleg�o — to interfejs getProperties(). Dopóki interfejs pozostanie niezmieniony, wpro-
wadzanie zmian we wzorcu nie spowoduje b��dów w programie. Nawet dodanie nowych,
zewn�trznych zasobów nie jest problemem. Rysunek 5.7 przedstawia wynik dzia�ania pro-
gramu z nowym produktem.

Podczas gdy poziom z�o�ono�ci Twoich produktów b�dzie wzrasta� — b�d� wykonywa�y
wi�cej zada� ni� proste umieszczenie na stronie tekstu i grafiki — znaczenie interfejsu tak�e
b�dzie ros�o. Na szcz��cie dbanie o pojedynczy interfejs jest o wiele �atwiejsze ni� dbanie
o wi�ksz� liczb� klas i obiektów. W�a�nie dlatego wzorzec Metoda Fabrykuj�ca pozwala
upro�ci� sposób tworzenia obiektów — zachowuje pojedynczy interfejs.
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Rysunek 5.7. Opis pochodz�cy z zasobów zewn�trznych
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