Лабораторная работа №2
Паттерн Abstract Factory

1. Теоретические  сведения.

Назначение 
Предоставляет интерфейс для создания группы объектов, бизнес объектов участников всей системы, использующихся далее в рамках всего приложения. Смысл в том, что их конкретные классы не объявляются, позволяя, таким образом, легко заменять их в дальнейшем, как отдельные объекты так и все взаимосвязанное семейство.

Применимость 
Используйте паттерн абстрактная фабрика, когда: 
· система не должна зависеть от того, как создаются, компонуются и представляются входящие в нее объекты; 
· входящие в семейство взаимосвязанные объекты должны использоваться вместе и вам необходимо обеспечить выполнение этого ограничения; 
· система должна конфигурироваться одним из семейств составляющих ее объектов; а вы хотите предоставить библиотеку объектов, раскрывая только их интерфейсы, но не реализацию. 
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2. Практическое задание.
Применим паттерн Абстрактная фабрика к построению некоего парка автомобилей. Допустим нам нужно создавать определенное семейство автомобилей для конкретных целей. А именно нам нужны: легковые машины, грузовые и автобусы. 
Т.е. наша фабрика должна производить конкретные экземпляры данных видов. А дальше уже клиентская часть, используя эти возможности, будет создавать, наполнять этот парк и использовать данные автомобили по своему усмотрению в соответствии с интерфейсами их абстракных типов. 

Класс FleetFactory может создавать разновидности автомобилей: легковые, грузовики, автобусы. Это фабрика. Она будет использоваться клиентской частью/программой, которая знает как создавать парк, т.е. в каких количествах наполнять его различными видами транспортных средств (например, она считывает этот план автопарка из конфигурационного файла). Этой программе на вход в качестве аргумента передается параметр типа фабрика, т.е. типа FleetFactory.
Далее нужны соответственно абстрактные классы продуктов: легковая машина, грузовая, автобус. Допустим, нужны 2 семейства автомобилей: русские марки и американские. Соответственно, реализуем 2 абстрактные фабрики и 2 ряда продуктов-автомобилей. 
Русская фабрика автомобилей: RusFleetFactory, Kamaz, Liaz, Vaz2110. 

Американская фабрика автомобилей: AmericanFleetFactory, Dodge, CityJet, GeneralMotorsTruck.

Теперь рассмотрим  программу-клиент. 
Создадим общий файл настроек, план парка, в котором будет определяться его наполнение различными видами машин, а также признак конкретной фабрики, с помощью которой он будет создаваться, например:
factory=ru
carNum=10
truckNum=2
busNum=4
Следует отметить, что тот факт, что вид используемой фабрики задается в конфигурационном файле приложения, вместо того, чтобы быть жестко зашитым в его код – играет важную роль, т.к. для изменения поведения программы и используемых в ней конкретных продуктов – нужно лишь отредактировать текстовый файл. В противном случае пришлось бы перекомпилировать саму программу клиента.
Таким образом, используемый паттерн абстрактная фабрика позволяет нам в данном конкретном случае – легко и быстро менять семейство марок машин нашего парка и их количество, иными словами – прозрачно обновлять наш автопарк любыми другими машинами, не изменяя ни одной строчки в программных файлах приложения.
Требования. 

1. Построить диаграмму классов для данной задачи.

2. Построить диаграмму взаимодействий работы приложения.

3. Реализовать данную задачу на языке программирования С#. 

4. Провести тестирования работы программы при разных конфигурационных файлах.
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