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یک کلاس ابسترکت(مى توان از اینترفیس نیز با شرایط مختلف استفاده کرد) داریم 
که یک سرى اتریبیوت ها و متد هاى عمومى را دارا است.

 

چند کلاس کانکْرتِ (concrete classes/ کلاس هایى که نوع شان مشخص 
است) را با اتریبیوت ها و متد هاى خاص، به همراه سازنده داریم.

 یک کلاس سازنده اشیا (کارخانه) وجود دارد که با توجه به پارامتر ارسال شده، نوع 
شئ درخواستى را تشخیص داده، و یک شئ جدید با آن نوع مى سازد. 

Factory Method :اول
فرض کنید شما صاحب یک ساندویچى هستید. از ساعت 1 بعد از ظهر که آغاز به 
کار مى کنید، سفارش هاى متعددى برایتان ارسال مى شود. در حال حاضر شما فقط 
ساندویچ فلافل و هات داگ عرضه مى کنید. اما از آنجایى که شما خیلى خفن هستید، 
مى خواهید در آینده ساندویچ هاى بیشترى در منو قرار بدهید. .چون تازه کار هستید، 
هنوز پول کافى براى استخدام یک برنامه نویس جهت طراحى برنامه مدیریت 
سفارش ندارید؛ از طرفى شما برنامه نویس قدرى هستید، پس تصمیم مى گیرید که 
این سامانه را خود تهیه کنید. براى اینکه یک کد تمیز و خوشگل بنویسید که نوع 
ساندویچ سفارشى را بگیرد و یک شئ از آن نوع ساندویچ بسازد چه ایده اى دارید؟ 
آیا مى توانید هنگام اجراى برنامه اشیاى مختلفى بسازید؟ اگر قرار باشد ساندویچ هاى 

دیگرى به منو اضافه شود، چقدر به کارتان اضافه مى شود؟   
مشخصا انجام دادن این کار سخت نیست، مى توانیم با چند عبارت شرطى که 
ورودى را رصد میکند اشیاى مختلفى بسازیم، اما این کار انعطاف برنامه را کاهش 
مى دهد. بر خلاف روش ساده، پترن Factory Method یا روش کارخانه در واقع 
کار ساختن شئ هاى متعدد را ساده مى کند. این پترن با اتکا بر مفاهیم ارث برى و 
کلاس هاى ابسترکت، تعیین نوع شئ را بر عهده زیرکلاس (کلاس فرزند) مى گذارد. 
براى این مثال، ما یک کلاس ابسترکت با نام Sandwich مى سازیم. حالا هر 
کدام از ساندویچ هاى ما این کلاس ابسترکت را پیاده سازى مى کنند. اثر این کار 
موقعى بیشتر به چشم مى آید که ساندویچى شما گسترش پیدا کند، و ساندویچ هاى 

بیشترى به منو اضافه شود.
روش کار این پترن ساده است. به موارد زیر توجه کنید:

بود؛ همچنین شکل گیرى ارتباط مؤثر بین افراد 
نیز به دلیل متفاوت بودن این استاندارد ها دشوار 
خواهد بود. «دیزاین پترن »ها، یا الگو هاى طراحى، 
اینجا به کمک ما مى آیند. این الگو ها، پاسخ هایى 
بهینه و آزموده، در برابر مسائلى که در برنامه نویسى 
شئ گرا بروز میکنند هستند. به همین دلیل، خیلى 
از شرکت ها به «دیزاین پترن »ها اهمیت زیادى 
مى دهند، و حتى برخى دانستن آن ها را براى ورود 
به شرکت الزامى مى دانند، چرا که نقش بسیار 
مؤثرى در یکپارچه سازى و کاهش زمان توسعه 
ایفا مى کنند. در ادامه به معرفى دو پترن ساده 

مى پردازیم.

پروژه هاى بزرگ معمولا نیازمند نظم بالایى هستند. دلایل این امر واضح است: 
عیب یابى سریع، قابلیت توسعه پذیرى بالا و سریع، و خوانا و قابل فهم بودن کد براى 
مهندسین جدید. اگر بنا باشد در هر پروژه استاندارد هاى متفاوتى براى برقرار کردن 
نظم اعمال شود، وفق پیدا کردن براى افراد جدید بسیار سخت و زمان بر خواهد 
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را بصورت میخ  گرد برگرداند. اگر نصف قطر قاعده را محاسبه کنیم و آن را 
با شعاع حفره مقایسه کنیم، مى توانیم درباره قرار گرفتن یا نگرفتن میخ در 
حفره اظهارنظر کنیم. نصف قطر را مى توانیم با استفاده از رابطه فیثاغورث 
 محاسبه کنیم که مقدار آن، به شرطى که اندازه ضلع a باشد برابر است با:

Radius = ½ * a * sqrt(2)                             
 SquarePeg ساختار برنامه را در ادامه مشاهده مى کنید. توجه کنید که
Adapterیک میخ مربعى دریافت مى کند و آن را به یک میخ گرد تبدیل 
مى کند. حالا مى توانیم از این میخ گرد براى چک کردن قرارگیرى آن در حفره 

استفاده کرد.

اکنون ما یک  کلاس با نام SandwichFactory داریم که کار آن ساختن 
انواع مختلف ساندویچ است. مى توان تصور کرد که این کلاس نقش آشپز را ایفا 
مى کند. ما به او به فارسى سفارش مان را میگوییم، مثلا مى گوییم:«هات داگ»، 
و او یک هات داگ واقعى به ما تحویل میدهد! حال برنامه اى که براى اجرا 

مینویسیم را ببینید:

است.  اجرا  زمان  در  شئ  نوع  کردن  مشخص  روش،  این  اهداف  از  یکى 
میتوانستیم بصورت if-else در کلاس main هم کد این برنامه را بنویسیم، 
اما قواعد زیادى را باید زیرپا مى گذاشتیم. در واقع ما ساخت اشیا را به کلاس 
SandwichFactory محول کردیم تا کاربر را درگیر جزییات ایجاد شئ 
نکنیم. علاوه بر این، دیگر لازم نیست برنامه اجرا را دستخوش تغییر کنیم، 
این  مى کنیم.  اعمال    SandwichFactory در کلاس  را  تغییرات  بلکه 
تغییرات میتواند شامل ساختن کلاس کانکرت جدید، حذف کلاس، و یا تغییر 

پارامتر لازم براى ایجاد یک شئ باشد.
 Adapter :دوم

ممکن است شما نیز هنگام خریدن وسایل برقى متوجه شده باشید که کابل   
برق هر وسیله اى با پریز خانه ى ما سازگار نیست. البته ما خیلى شگفت زده   
نمى شویم و براى حل مشکل، یک تبدیل خریدارى مى کنیم تا بتوانیم  از 
وسیله   استفاده کنیم.  مشابه این مسأله در برنامه نویسى نیز ممکن است 
پیش آید. فرض کنید برنامه اى نوشته اید که در خروجى اطلاعات را بصورت 
یک فایل   تکست ذخیره مى کند. یک برنامه نیز از گیت هاب دانلود کرده ایدکه 
اطلاعات را   پردازش   مى کند.  مسأله این  است که برنامه پردازش اطلاعات، 
فقط فایل اکسل مى پذیرد. شما   اکنون میتوانید کد خود را تغییر دهید، یا یک 

برنامه بنویسید که ورودى تکست گرفته و خروجى اکسل مى دهد .
براى نشان دادن روش کار این الگو،  که یک الگوى ساختارى محسوب 
مى شود ، از مثال یک اسباب بازى استفاده مى کنیم. یک تخته داریم که در آن 
حفره  ى گردى وجود دارد که شعاع آن مشخص است. حال مى خواهیم یک 
سرى میخ با قاعده مربعى را در این حفره ها قرار دهیم. اندازه قاعده ى میخ ها 
متفاوت است، و ما باید تشخیص دهیم کدام میخ ها در این حفره قرار مى گیرد. 
واضح است که هر میخ گردى که شعاع قاعده ى آن کمتر از شعاع حفره باشد 
در آن قرار مى گیرد، اما درباره میخ هاى مربعى که برایشان شعاع تعریف نشده 
چه باید کرد؟  درست است که میتوان یک اتریبیوت با نام شعاع در کلاس میخ 
مربعى در نظر گرفت اما شاید ما فقط یک بار از این صفت استفاده کنیم، یا 
شاید لازم باشد براى اشکال مختلفى این تبدیل را انجام دهیم، این امور نشان 
مى دهد که اتریبیوت نوشتن راه حل مناسبى نیست. الگوى  Adapter در 
ورودى یک نوع متغیر دریافت میکند و در خروجى اطلاعاتى که از آن متغیر 

لازم داریم را با نوع مختلفى برمى گرداند.
میخواهیم یک مبدل براى میخ هاى مربعى بسازیم، تا به ما معادل آن میخ 


