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• class Product{

• public:

•   virtual string getName() = 0;

•   virtual ~Product() {}

• };



• class ConcreteProductA: public Product{
• public:
•   string getName() {return "ConcreteProductA";}
• };

• class ConcreteProductB: public Product{
• public:
•   string getName() {return "ConcreteProductB";}
• };
•  



• class Creator{
• public: 
•   virtual Product* factoryMethod() = 0;
• };
•  
• class ConcreteCreatorA: public Creator{
• public:
•   Product* factoryMethod() {return new ConcreteProductA();}
• };
•  
• class ConcreteCreatorB: public Creator{
• public: 
•   Product* factoryMethod() {return new ConcreteProductB();}
• };



• int main()

• {

•   static const size_t count = 2;

•   ConcreteCreatorA CreatorA;

•   ConcreteCreatorB CreatorB;

•   // Массив создателей
•   Creator*creators[count] = {&CreatorA, &CreatorB};

•   // Перебора создателей и создавать продукты 

•   for(size_t i = 0; i<count; i++){

•     Product* product=creators[i]->factoryMethod();

•     cout << product->getName() << endl;

•     delete product;

•   }

•   return 0;

• }



Схожие шаблоны и их отличия
Строитель Фабричный метод Абстрактная фабрика

Создает в несколько 
шагов один сложный 
(составной) объект.

Порождает один 
объект с 
определенным 
интерфейсом.

Порождает семейство 
объектов с 
определенными 
интерфейсами.

Интерфейс строителя, 
реализуемый классами, 
и класс для управления 
процессом.

Метод класса, который 
переопределяется 
потомками.

Интерфейс, 
реализуемый классами.

Скрывает процесс 
создания объекта, 
порождает требуемую 
реализацию.

Скрывает реализацию 
объекта.

Скрывает реализацию 
семейства объектов.



Лабораторная работа №2 (дедлайн 
04.03)
1. Программа для сферы строительства. Вначале мы захотим построить 
многоэтажный панельный дом. И для этого выбирается соответствующий 
подрядчик, который возводит каменные дома. Затем нам захочется построить 
деревянный дом и для этого также надо будет выбрать нужного подрядчика.
Подсказки:

a) В качестве абстрактного класса Product здесь выступает класс House. Его 
две конкретные реализации - PanelHouse и WoodHouse представляют типы 
домов, которые будут строить подрядчики.

b)  В качестве абстрактного класса создателя выступает Developer, 
определяющий абстрактный метод Create(). Этот метод реализуется в 
классах-наследниках WoodDeveloper и PanelDeveloper. И если в будущем 
нам потребуется построить дома какого-то другого типа, например, 
кирпичные, то мы можем с легкостью создать новый класс кирпичных 
домов, унаследованный от House, и определить класс соответствующего 
подрядчика. Таким образом, система получится легко расширяемой. 


