Fabrika Metod(Factory Method) Tasarim Deseni
Nedir?

Fabrika metod tasarim deseni, creational tasarim desenlerinden biridir. Bu tasarim deseni bir nesne yaratmak igin arayiiz saglar, fakat hangi siniftan nesne yaratilacagini, alt

siniflarin belirlemesine olanak tanir.

Ne zaman Kullanilir?

Super sinif ve alt siniflarin oldugu bir uygulamada, alt siniflarin yaratilma islemini client yani istemci sinifinda yapilmasini engellemek igin kullanihir.

Nasil Kullanilir?

Ust sinifta implement edilmemis bir metod bulunacak. Bu metod alt siniflar tarafindan implement edilecek. Alt sinifin yaratilacak nesneyi belirleme islemi, implement edilmemis bu
metod sayesinde gergeklestirilecektir.

Not: Ust sinifta implement edilmemis bir metod bulunacagi igin bu sinifin tiirii ya abstract tanimlanmali ya da interface olmalidir.
Faydalari Nedir?
1. Birbirine daha az bagimli(loosely coupled) siniflar olusturmaya imkan tanidigi ve Factory sinifi ve onun alt siniflarina nesne yaratma islemi tasindigi igin daha az karmasik kod

yazilir. Béyle bir kodun bakimi ise daha kolay olacaktr.
2. istemci (Client) kod, sadece Product interface ile ilgilenir ve bu sayede somut(concrete) Product'lar, client kodu degistirmeden rahatca eklenebilir.

Gerekenler

Tirl abstract veya interface olan bir stiper(base) fabrika sinifi
En az bir tane alt fabrika sinifi

En az bir tane Product(trin) sinifi

Test sinifi

Ornek Kullanim Alanlan
1. java.util.Calendar#getinstance()
2. java.util.ResourceBundletigetBundle()

3. java.text.NumberFormati#igetinstance()

4. java.nio.charset.Charset#forName()

Ornek Uygulama

Base(Siiper) Fabrika Sinifi

1 VAL
2 * AnimalStore

3 */

4 public abstract class AnimalStore {

5 protected Animal printProperties(String type) {

6 Animal animal = createAnimal(type);

7 String properties=type+" weight: "+animal.getWeight()+" height: "+animal.getHeight()+" age: "+animal.getAge();
8 System.out.println(properties);

9 return animal;

10 }

11

12 protected abstract Animal createAnimal(String type);

13

14| }

Dikkat edersek createAnimal() isimli bir metod, parametreye gére Animal tiirinden nesne Uretecektir. Ayrica abstract tanimlandigi igin bu metodu alt siniflar kendine gére
implement etmeleri gerekmektedir. Bu metod abstract tanimlanmak zorunda degildir. Fakat normal kullanimi bu sekildedir. Ayrica normal kullanimlarda, bu metodun visible tipi
protected olmaktadir.

Not: printProperties() metodu igerisinde createAnimal() metodu kullanilmigtir. Fabrika metod tasarim deseni, bu sekilde kullanimi zorunlu kilar.

Alt Fabrika Siniflan

1 /%%
2 * BirdStore isimli alt fabrika sinifi

3 */

4 public class BirdStore extends AnimalStore {

5 @Override

6 protected Animal createAnimal(String type) {
7 if("Eagle".equalsIgnoreCase(type)){

8 return new Eagle();

9 }else if("Hawk".equalsIgnoreCase(type)){
10 return new Hawk();

11 }else{

12 throw new IllegalArgumentException();



13 }

14 }

15 }

1 /**

2 * MammalStore isimli alt fabrika sinifi

3 */

4 public class MammalStore extends AnimalStore {

5 @Override

6 public Animal createAnimal(String type) {

7 if("Cow".equalsIgnoreCase(type)){

8 return new Cow();

9 }else if("Hourse".equalsIgnoreCase(type)){
10 return new Hourse();

11 }else{

12 throw new IllegalArgumentException();
13 }

14 }

15 }

BirdStore ve MammalStore isimli iki tane alt sinif yazildi. Bu siniflar AnimalStore isimli stiper fabrika sinifinda bulunan createAnimal() metodunu kendileri implement etmektedir.
Bu implementasyonun nasil yapildigindan, tst sinifin ve client sinifin haberi olmamaktadir.

Abstract tanimlanmig Product Siiper Sinifi

1 J**

2 * Animal isimli abstract tanimlanmis Product sinifi
3 */

4 public abstract class Animal {
5 private int age;

6 private int weight;

7 private int height;

8

9 public int getAge() {

10 return age;

11 }

12

13 public int getWeight() {
14 return weight;

15 }

16

17 public int getHeight() {
18 return height;

19 }

20 }

Animal isimli sinifimiz abstract olarak tanimlandi. Bunun nedeni, biitiin hayvanlarda ortak olan bazi &zelliklerin olmasi, bazi 6zelliklerinin ise birbirinden farkli olmasidir. Ornegin
yas, kilo, boy gibi 6zellikler tim hayvanlar igin ortak 6zellikler olmasina karsin, ugma 6zelligi sadece kuslara 6zguddr. abstract olarak tanimlanan bir sinif, kendisinden turiyen

siniflara belirli 6zelliklerin aynen aktariimasini, farkl 6zelliklerin ise bu siniflar tarafindan kendilerine 6zgii tanimlanmasina olanak tanir.

Eger bu sinif somut sinif olsa idi, tim 6zellikler aynen alt siniflara aktarilacakti. Bunun sonucunda ise ugma 6zelligine sahip olmayan bir hayvan sinifi iginde ugma metodu yer
alacakt.

Eger bu sinif interface olarak tanimlanmis olsa idi, her metodu alt siniflar tekrar tekrar implement etmek zorunda kalacaklardi.

Not: abstract olarak tanimlanan siniflar direkt olarak new ile yaratilamazlar. Bu sayede loosely coupled uygulamalar gelistirmek daha da kolaylagir.

Alt Product SiniflarifMammal Grubuna Ait Olanlar)

1 VAL
2 * Tnek sinifi

3 */

4 public class Cow extends Animal {
5 @Override

6 public int getAge() {

7 return 4;

8 }

9

10 @Override

11 public int getHeight() {

12 return 100;

13 }
14
15 @Override
16 public int getWeight() {
17 return 300;
18 }
19 }

1 /**

2 * At sinifi

3 */

4 public class Hourse extends Animal {



5 @Override

6 public int getAge() {

7 return 6;

8 }

9

10 @Override

11 public int getHeight() {
12 return 160;

13 }

14

15 @Override

16 public int getWeight() {
17 return 400;

18 }

19 }

Alt Product Siniflari(Bird Grubuna Ait Olanlar)

1 /**

2 * Kartal sinifi

3 */

4 public class Eagle extends Animal {

5 @0verride

6 public int getAge() {

7 return 50;

8 }

9

10 @Override

11 public int getHeight() {

12 return 100;

13 }

14

15 @Override

16 public int getWeight() {

17 return 5;

18 }

19| }

1 VAL

2 * Sahin sinifi

3 */

4 public class Hawk extends Animal {

5 @Override

6 public int getAge() {

7 return 50;

8 }

9
10 @Override
11 public int getHeight() {
12 return 100;
13 }
14
15 @Override
16 public int getWeight() {
17 return 5;
18 }
19| }

Test Sinifi

1 /**

2 * Test sinifi

3 */

4 public class TestFactoryMethod {

5 public static void main(String[] args) {
6 AnimalStore mammalStore=new MammalStore();
7 mammalStore.printProperties("cow");
8 AnimalStore birdStore=new BirdStore();
9 birdStore.printProperties("eagle");
10 }
11 }

Dependency Inversion Principle

Ornekte goriildiigi gibi siiper sinif olan AnimalStore sinifi, abstract olarak tanimlanmis Animal sinifina baglidir. Cow, Hourse, Eagle ve Hawk siniflari da Animal sinifina baglidir. Yani
iist seviye(high level) component ile alt seviye(low level) component arasinda abstract tanimlanmis bir sinif vardir. Yukaridaki 6rnekte high level component AnimalStore sinifi,
low level component ise Cow, Hourse, Eagle ve Hawk siniflaridir. Eger boyle bir tanimlama olmasaydi, AnimalStore sinifi Cow, Hourse, Eagle ve Hawk siniflarina bagimli olacakti.
Bu siniflardan herhangi biri degistigi zaman AnimalStore sinifi da bu degisimden etkilenecekti. High level ile low level arasinda bir abstraction olmasindan dolayi, low level deki
degisimden high level etkilenmeyecektir. iste bu prensibe, dependency inversion principle denilmektedir.

Bu prensibe gore asagidaki sartlarin gergeklesmesi gerekmektedir:

1. Higbir degisken concrete(somut) bir sinifin referansini tutmamalidir. Clnki new kullanirsak, somut bir sinifa bagimli oluruz. Bundan dolayi fabrika tasarim deseni kullanmak
gereklidir.



2. Higbir sinif concrete(somut) bir siniftan tiirememelidir. Cunk{ bir somut siniftan bir sinif tiretildiginde yani alt sinif oldugunda, bu alt sinif, Gst(stiper) sinifa bagiml hale gelir.
Bunun yerine Ust sinif miimk{n oldugu kadar interface veya abstract tanimlanmalidir.

3. Stper siniftaki bir metod, alt siniflar tarafindan override edilmemelidir. Clinkii implement edilmis bir metodu override edersek, base yani stiper sinif gergek anlamda abstraction
sinif olmaz. Bir metod siiper sinifta implement edilmisse bunun anlami alt siniflar tarafindan bu metod paylagiimaktadir. Yani ortak 6zelliktir. Ortak 6zelligi degistirmek pek mantikh
degildir.

Goruldugu gibi dependency inversion prensibinin kati kurallarini uygulamak neredeyse imkansizdir. Bundan dolayi, kod yazarken mimkin oldugu kadar bu kurallara uymak
gerekmektedir. Uymadigimiz takdirde etkilerinin neler olabilecegini bilerek kod yazmalyiz.

Not: Cok zor degisen concrete bir sinifa sahipsek, bu siniftan nesne yaratmak problem olmaz. Ornegin, String sinifini kullanirken aslinda new ile bu siniftan nesne yaratip
kullaniyoruz. Fakat String sinifinin degismesi neredeyse imkansizdir. Bundan dolayi bir problem olmamaktadir. Fakat bu sekilde kullanim, dependency inversion prensibini ihlal

etmektedir.

Fabrika Metod Tasarim Deseni'nin Sematik Gosterimi

Pdeutt |:|'Eator

factoryMethod()
anOperation()

ConcreteProduct < ConcreteCreator

Product ismi ile belirtilen sinif alt product'larin siiper sinifidir. Bu sinif abstract veya interface olmalidir. Ornegimizdeki Animal sinifina denk gelir.
Creator ismi ile belirtilen sinif Product sinifina ait 6zelliklerin kullanildigi siniftir. Bu 6zellikler anOperation() ismiyle belirtilen metod araciligi ile yapilir. factoryMethod() ise abstract
tanimlanmistir. Alt siniflar factoryMethod() sinifini kendileri implement edecektir. Creator, 6rnegimizdeki AnimalStore sinifina, anOperation() metodu printProperties() metoduna,

factoryMethod() metodu ise createAnimal() metoduna denk gelir.

ConcreteCreator ismi ile belirtilen sinif, factoryMethod() metodunu implement eden alt siniflari temsil eder. Ayrica bir veya birden fazla concrete product nesnesi tiretmekten
sorumludur. Sadece bu sinif, iiretilecek yani new ile yaratilacak nesneleri bilir. Ornegimizdeki BirdStore ve MammalStore siniflari ConcreteCreator siniflaridir.

ConcreteProduct ismi ile belirtilen sinif ise kendisinden nesne iretilecek sinif veya siniflari temsil eder. Ornegimizdeki Cow, Hourse, Hawk ve Eagle siniflari ConcreteProduct'tir.



