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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Descripciéon del proyecto

En este bloque se introducen todos los aspectos generales del proyecto desarrolla-

2

do, ademas del contenido general de esta memoria. “Framework por definir...” es el
proyecto final de carrera realizado por Héctor Ponce Rodriguez, estudiante de ingenie-

ria en computacion, de la Universidad Autéonoma Metropolitana Unidad Cuajimalpa.

1.1.1. Motivacion

Durante el transcurso de la carrera, las asignaturas que me despertaban un mayor
interés eran aquellas relacionadas con la ingenieria de software. Este interés personal
provocaba una mayor motivacion al realizarlas y por tanto unos mejores resultados
en estas asignaturas.

Por otro lado, en el plan de estudios encontré una gran diversidad de asignaturas de
proyecto dedicadas a la ingenieria del software, lo que me llevo a buscar mi Proyecto
Terminal en esta rama.

Cuando el Dr. Pedro Pablo Gozalez Perez me presento la oferta del presente proyecto
me parecié una gran oportunidad por varias razones. Podria aplicar mis conocimientos
de UML y Patrones de Diseno para desarrollar el proyecto, ademés de practicar

varios lenguajes que no se contemplan durante los estudios, como JavaScript, Php
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y HTML5. Ademas, en algunas asignaturas era dificil encontrar una aplicacion para
realizar diagramas UML que se adaptara a las necesidades que se requerian, o en su

defecto, poder traducir un diagrama UML a difetentes lenguajes de programacion.

1.1.2. Objetivos

El objetivo de este proyecto es crear una herramienta JavaScript, que permita
realizar la visualizacion de diagramas UML sobre Patrones de Diseno y traduccion
de los mismo a diferentes lenguajes de programacion, utilizando para ello las nuevas
caracteristicas incorporadas en el lenguaje HTML5 y JavaScript.

El usuario podra interactuar dinamicamente con el diagrama UML sobre el patron
que guste, para poder modificarlo, adaptarlo, guardarlo y posteriormente traducirlo
a diferentes lenguajes de programacion como: Java, Python o Php. Se permitira la
generacion de los diagramas tanto graficamente, anadiendo los elementos desde una

interfaz, como textualmente a través de un lenguaje especifico.

1.1.3. Justificacion

Todo desarrollo de cualquier proyecto de ingenieria, desde la construccién de un

procesador de textos a un software de comunicaciones para Internet, requiere de etapas
de modelado que permitan experimentar y visualizar el sistema que se construira.
Dado que son unas etapas tan importantes a la hora de construir un sistema, una
herramienta que facilite este proceso beneficiard tanto al resultado final, como al
tiempo invertido en la generacién del mismo.
Uno de los problemas que nos podemos encontrar durante este proceso, es no disponer
de una herramienta que se ajuste a nuestras necesidades, y vernos obligados a instalar
una herramienta especifica que no cubra todos nuestros requisitos. Existen muchas
herramientas CASE (Computer-aided software engineering) (Leblang and Chase Jr
1984)
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1.1.4. Acerca del documento

Dado que nuestra herramienta estara implementada en HT'ML5, los usuarios sélo
necesitaran un navegador web para utilizarla, sin la necesidad de instalar software
adicional. HTML5 est4 ganando importancia de manera muy rapida, revolucionando

el diseno web. Por tanto, nuestra herramienta se beneficiara de sus ventajas.
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Introduccién a patrones de diseno

2.1. Historia de patrones de diseno

Los patrones de diseno no son conceptos oscuros y sofisticados, sino todo lo con-
trario. Los patrones son soluciones tipicas a problemas comunes en el diseno orientado
a objetos. Cuando una soluciéon se repite una y otra vez en varios proyectos, alguien
finalmente le pone un nombre y describe la solucion en detalle. Asi es béasicamente
como se descubre un patron (Yacoub and Ammar 2004)

El concepto de patrones fue descrito por primera vez por Christopher Alexander en
A Pattern Language: Towns, Buildings, Construction . El libro describe un "lengua-
je'"para disenar el entorno urbano. Las unidades de este lenguaje son patrones. Pueden
describir qué tan altas deben ser las ventanas, cudntos niveles debe tener un edificio,
qué tan grandes se supone que deben ser las areas verdes en un vecindario, etc.

La idea fue recogida por cuatro autores: Erich Gamma, John Vlissides, Ralph John-
son y Richard Helm. En 1994, publicaron Patrones de diseno: elementos de software
orientado a objetos reutilizables , en el que aplicaron el concepto de patrones de dise-
no a la programacion. El libro presenta 23 patrones que resuelven varios problemas de
diseno orientado a objetos y se convirtié en un best-seller muy rapidamente. Debido
a su largo nombre, la gente comenzoé a llamarlo ’el libro de la pandilla de los cuatro’,
que pronto se redujo a simplemente ’el libro GoF’.

Desde entonces, se han descubierto docenas de otros patrones orientados a objetos. El
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enfoque de patrones se hizo muy popular en otros campos de programacion, por lo que

ahora también existen muchos otros patrones fuera del disefio orientado a objetos.(1)

2.2. Qué es un patron de diseno

Esta fue la primer pregunta que me hice cuando comencé a investigar sobre este
tema. Al principio no tenia mucha idea de por dénde comenzar, por lo que mi primera
reaccion fue realizar una busqueda en Internet y obtener de esta manera alguna base
sobre la cual apoyarme. La definicion que méas me gusto fue la siguiente:

“Los patrones de diseno son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software.” (Gamma, Helm, and Johnson 1995)

Son como planos prefabricados que puede personalizar para resolver un problema de
diseno recurrente en su codigo.

No se puede simplemente encontrar un patréon y copiarlo en nuestro programa, como
poder hacerlo con las funciones o bibliotecas que tenemos disponibles en el mercado.
El patréon no es un codigo especifico, sino un concepto general para resolver un pro-
blema en particular. Puede seguir los detalles del patrén e implementar una solucion
que se adapte a la semantica de nuestro propio programa.(Pena 2017)

Los patrones a menudo se confunden con algoritmos, porque ambos conceptos descri-
ben soluciones tipicas a algunos problemas conocidos. Si bien un algoritmo siempre
define un conjunto claro de acciones que pueden lograr algin objetivo, un patrén es
una descripcion mas de alto nivel de una soluciéon. El codigo del mismo patron aplica-
do a dos programas diferentes puede ser diferente.(Alpizar, Rodriguez, and Bolafios )
Una analogia con un algoritmo es una receta de cocina: ambos tienen pasos claros
para lograr un objetivo. Por otro lado, un patrén es mas como un plano: puede ver
cudl es el resultado y sus caracteristicas, pero el orden exacto de implementacion de-
pende de nosotros.

En otras palabras, brindan una solucién ya probada y documentada a problemas de
desarrollo de software que estan sujetos a contextos similares. Debemos tener presen-

te los siguientes elementos de un patrén: su nombre, el problema (cuando aplicar un
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patron), la solucion (descripcion abstracta del problema) y las consecuencias (costos
y beneficios)(Tedeschi 2015).
Grande fue mi sorpresa al averiguar que existen varios patrones de diseno popular-

mente conocidos, los cuales se clasifican como se muestra a continuacion:

= Patrones Creacionales: Inicializacion y configuracién de objetos.

» Patrones Estructurales: Separan la interfaz de la implementacién. Se ocupan de

coémo las clases y objetos se agrupan, para formar estructuras mas grandes

» Patrones de Comportamiento: Més que describir objetos o clases, describen la

comunicacién entre ellos.

En la figura 2.1 podemos ver un ejemplo de error comiin al momento de estar

implementando codigo:

Clase

Clase

Clase

Clase

+ field: type

+ field: type

+ field: type

+ method(type): type

+ method(fype): type

+ method(type): type

+ field: type

+ method(type): type

- Modelo del dominio

Clase

+field: type

+ method(type): type

Clase

Clase

+field: type

+field: type

+ methoditype): type

+ method(type): type

7

|I| Clase

+field: type

+ method(type): type

Figura 2.1: Agregar una nueva clase al programa no es tan simple si el resto del codigo
ya esta acoplado a las clases existentes.

En general, un patrén tiene cuatro elementos esenciales:

= El nombre del patréon es un identificador que podemos usar para describir
un problema de diseno, sus soluciones y consecuencias en una o dos palabras.

Nombrar un patréon aumenta inmediatamente nuestro vocabulario de diseno.
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Nos permite disenar a un nivel mas alto de abstracciéon. Tener un vocabulario
para patrones nos permite hablar sobre ellos con nuestros colegas, en nuestra
documentacién e incluso con nosotros mismos. Hace que sea mas facil pensar

en disenos y comunicarlos y sus compensaciones a otros.(Gamma, Helm, and

Johnson 1995)

= El problema describe cuando aplicar el patron. Explica el problema y su con-
texto. Podria describir problemas de diseno especificos, como cémo representar
algoritmos como objetos. Podria describir estructuras de clase u objeto que
son sintométicas de un disenio inflexible. A veces, el problema incluira una lis-
ta de condiciones que deben cumplirse antes de que tenga sentido aplicar el

patron.(Gamma, Helm, and Johnson 1995)

» La solucién describe los elementos que componen el diseno, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones. La soluciéon no describe un disenio o imple-
mentacion concreta en particular, porque un patron es como una plantilla que se
puede aplicar en muchas situaciones diferentes. En cambio, el patréon proporcio-
na una descripcion abstracta de un problema de diseno y cémo lo resuelve una
disposicion general de elementos (clases y objetos en nuestro caso).(Gamma,

Helm, and Johnson 1995)

= Las consecuencias son los resultados y las compensaciones de aplicar el pa-
tron. Aunque las consecuencias a menudo no se expresan cuando describimos
las decisiones de diseno, son criticas para evaluar las alternativas de diseno y
para comprender los costos y beneficios de aplicar el patréon. Las consecuencias
para el software a menudo se refieren a compensaciones de espacio y tiempo.
También pueden abordar problemas de lenguaje e implementacion. Dado que
la reutilizacion es a menudo un factor en el diseno orientado a objetos, las con-
secuencias de un patréon incluyen su impacto en la flexibilidad, extensibilidad
o portabilidad de un sistema. Enumerar estas consecuencias explicitamente le

ayuda a comprenderlas y evaluarlas.(Gamma, Helm, and Johnson 1995)
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2.3. Elementos de un patréon de diseno

Un patron de diseno generalmente se encuentra conformado por los siguientes

puntos esenciales para obtener una clara descripcion:

= a) Nombre del patron Describe, en una o dos palabras, un problema de

diseno junto con sus soluciones y consecuencias.

= b) Funcion Detalla cuando aplicar el patron, es una explicacion del problema

y su contexto.

» ¢) Estructura Describe los elementos que constituyen el disefio, sus relaciones,

responsabilidades y colaboraciones.

2.4. jPor qué deberia aprender patrones de diseno?

Los patrones de diseno son un conjunto de herramientas de soluciones probadas
para problemas comunes en el diseno de software. Incluso si nunca encuentra estos
problemas, conocer los patrones sigue siendo til porque le ensena cémo resolver todo
tipo de problemas utilizando los principios del disefio orientado a objetos.(Gamma,
Helm, Johnson, and Vlissides 2003)

Los patrones de diseno definen un lenguaje comiin que nosotros podemos usar para
comunicarse de manera mas eficiente. Podemos decir: ’Oh, solo use un Singleton para
eso’, y todos entenderan la idea detras de nuestra sugerencia. No es necesario explicar

qué es un singleton si conoce el patrén y su nombre.

En la figura 2.2 podemos ver una analogia del mundo real y como podemos entender
la importancia de los patrones de diseno.

Un claro ejemplo de por qué debemos aprender a usar patrones de diseno es cuando
empezamos a desarrollar software, es comin que cada quien utilice su propia logica,

conocimientos y experiencia para crear codigo.
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Uso de Patrones de
Si Disefio No

Patrones de Disefio

Resistencia al cambio

Reutilizacion

Escalabilidad

Ahorran tiempo

Proyecto de softwar con
estructura de control de
flujo compleja e
incomprensible

Figura 2.2: Diagrama de flujo para aplicar el uso de patrnes de disefio

Y esto muchas veces resulta en desarrollos complejos que s6lo su creador entiende.
Pero, jes posible desarrollar un moédulo que otro programador pueda aprovechar en-
tender y mejorar? La respuesta esta en los patrones de diseno. Estos basicamente son

modelos muestra que sirven como guia para que los programadores trabajen sobre

ellos.
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defining
grammar
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sharing complex
terminal dependency
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Mediator Observer
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implement

configure a
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Prototype dynamically

Abstract factory

single Facade
instance
A 4

) single
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Figura 2.3: Relaciones entre patrones de disenio




Capitulo 3

Clasificacion Patrones de Diseno

(GAMMA)

Como ya habiamos mencionado anteriormente, los patrones de diseno se clasifican

en tres grandes grupos

3.1. Patrones de Creacion

Los patrones de creacion estéan asociados al proceso de creacion de objetos, ya que
entre objetos se delegan los procesos de creaciéon que se llevaran acabo.

Abstraen el proceso de creaciéon de instancias. Ayudan a hacer a un sistema in-
dependiente de como se crean, se componen y se representan sus objetos. Un patron
de creacion de clases usa la herencia para cambiar la clase de la instancia a crear,
mientras que un patrén de creacion de objetos delega la creacion de la instancia en
otro objeto.

Los patrones de creacion se hacen mas importantes a medida que los sistemas evolu-
cionan para depender mas de la composicion de objetos que de la herencia de clases.
Cuando esto sucede, se pasa de codificar una serie de comportamientos fijos a definir
un conjunto mas pequeno de comportamientos fundamentales que pueden componerse
con otros més complejos. Asi, para crear objetos con un determinado comportamiento

es necesario algo mas que simplemente crear una instancia de una clase. (Gamma,

11
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Helm, Johnson, and Vlissides 2003)

Hay dos temas recurrentes en estos patrones. En primer lugar, todos ellos encapsulan
el conocimiento sobre las clases concretas que usa el sistema. Segundo, todos ocul-
tan como se crean y se asocian las instancias de estas clases. Todo lo que el sistema
como tal conoce acerca de los objetos son sus interfaces, tal y como las definen sus
clases abstractas. Por tanto, los patrones de creacién dan mucha flexibilidad a qué es
lo que se crea, quién lo crea y cudndo. Permiten configurar un sistema con objetos
“producto” que varfan mucho en estructura y funcionalidad. La configuraciéon puede
ser estatica (esto es, especificada en tiempo de compilaciéon) o dindmica (en tiempo
de ejecucion).

Entre los principales patrones que se encuentran en este grupo podemos listar los

siguientes:
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3.1.1. Abstract factory

= Funcién: Trabajar con objetos de distintas familias de manera que no se mez-

clen entre si, haciendo transparente el tipo de familia concreta que se esté usan-

do.
= Estructura:
e Class(cliente): Representa la persona o evento que dispara la ejecucion del

patron.

e AbstractProduct (One, Two): Interfaces que definen la estructura de los

objetos para crear familias.

e Product (One, Two): Clases que heredan de AbstractProduct con el fin de

implementar familias de objetos concretos.

e Platform (One, Two): Representan las fabricas concretas que serviran para
crear las instancias de todas las clases de la familia. En esta clase debe

existir un método para crear cada una de las clases de la familia.

e AbstractPlatform: Define la estructura de las fabricas y deben proporcionar

un método para cada clase de la familia.

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.1.

<=Interface>>
Class AbstractProductOne

=<lnterface=> ProductOnePlatformOne ProductOnePlatiormTwo
AbstractPlatform

<=Interface=>
AbstractProductTwo

~+makeProductOne();
Two();

; ProductTwoPlatFormone ProductTwoPlatFormone
return new ProductOnePlatformTwo();

return new ProductTwoPlatiormTwo(); ﬁ o

Figura 3.1: Diagrama UML Patréon Abstract Factory
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3.1.2. Factory Method

= Funcion: Centralizar en una clase constructora la creacién de objetos de un

subtipo de un tipo determinado.
s Estructura:

e Framework: Representa de forma abstracta el objeto que queremos crear,

mediante esta interface se definen la estructura que tendra el objeto creado.

e Aplicacion (uno, dos): Representa una implementacion concreta de la in-

terface Framework, la cual es creada a través del Producto(uno,dos).

e Producto: Este componente puede ser opcional, sin embargo, se recomienda
la creacion de un producto(AbstractFactory) que define el comportamiento

por default de los Producto(uno,dos).

e Producto(uno,dos): Representa una fabrica concreta la cual es utilizada
para la creacion de los ConcreteProduct, esta clase hereda el comporta-
miento basico del producto(AbstractFactory).

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.2.

Evalua los argumentos y decide qué objeto va a
crear y devolver

=<interface=> ==interface==
Producto Framework
+static hacerProductof); + hacerProducto() ;
ProductoUno ProductoDos AplicacionUno AplicacionDos
+ hacerProducto(); + hacerProducto();
return new ProductoUnof) Iﬁ

Figura 3.2: Diagrama UML Patrén Factory Method
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3.1.3. Builder

= Funcioén: Facilitar la abstraccion del proceso de creacion de un objeto complejo,

centralizandolo en un tnico punto.

» Estructura: Como se aprecia en la figura 3.3
El lector encapsula el anélisis de la entrada comun. La jerarquia de constructores

hace posible la creacién polimoérfica de muchas representaciones u objetivos

peculiares.
Convertidor
Lector
- elemento - -,
- convertidor ~| + hacerLinea();
+ hacerParrafo();
+input(); + hacerTabla();
T + obtenerDocumento();

|

ConvertirASCII ConvertirPostScript ConvertirPDF

+ hacerProductol); + hacerProducto();

[for each elemento leer
switch elemento tipo
case parrafo
convertidor. hacerParrafo(elemento);
case tabla
convertidor.hacerTabla(elemento);

Figura 3.3: Diagrama UML Patron Builder
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3.1.4. Prototype

= Funcion: Crear nuevos objetos clonandolos de una instancia ya existente.

» Estructura: Como se aprecia en la figura 3.4

16

Prototype es una interfaz que define la operacion de clonado. Sera implementa-

da por todos los objetos que puedan ser clonados. En ocasiones es implementado

como una clase abstracta. La clase cliente crea nuevos objetos mediante la clo-

nacion de los mismos. Mientras que PrototypeConcretoN es una clase que puede

ser instanciada mediante la clonaciéon de un prototipo. Implementa la interfaz

PrototypeConcreto1

Prototype.
==lnterface==
Cliente m Prototype
+ operacion(); + clonar();
p = prototype.clomar(); Iﬁ _________________________________________________________________
PrototypeConcreto1 PrototypeConcreto1
+ clonar(); + clonar();

+ clonar();

regresa un objeto clonado
Si mismo

®

Figura 3.4: Diagrama UML Patrén Prototype
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3.1.5. Singleton

= Funcion: Garantizar la existencia de una tnica instancia para una clase y la

creacion de un mecanismo de acceso global a la misma.

» Estructura: Como se aprecia en la figura 3.5
La clase Singleton declara el método estéatico obtenerInstancia que devuelve
la misma instancia de su propia clase. El constructor de Singleton debe estar
oculto del codigo del cliente. Llamar al método obtenerInstancia deberia ser la

tnica forma de obtener el objeto Singleton.

i Singleton -
Cliente

- instancia —

- Singleton
+ pbtenerinstancia();

if (instancia == NULLY
instancia = new Singleton();
H

return instancia

Figura 3.5: Diagrama UML Patron Singleton
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3.2. Patrones Estructurales

Los patrones estructurales tratan la composicion de clases u objetos; para lo cual
hacen uso de dos recursos, dependiendo del tipo de composicion, es decir que para
clases es necesaria la herencia mientras que para los objetos se describen formas de
ensamblar objetos. Entre los principales patrones que se encuentran en este grupo

podemos listar los siguientes:

3.2.1. Adapter

= Funcion: Adaptar una interface para que pueda ser utilizada por una clase que

de otro modo no podria utilizarla.

= Estructura: Esta implementacion utiliza el principio de composicion de ob-
jetos: el adaptador implementa la interfaz de un objeto y envuelve el otro. Se
puede implementar en todos los lenguajes de programaciéon populares.

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.6.

= <=interfaces=
Cliente Clase Interface
+ metodo();
Adaptador Servicio
""""""""""" - adaptado
+ metodo(); + servicioMetodo();
return new adaptado.servicioMetodo(); Ij

Figura 3.6: Diagrama UML Patron Adapter
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3.2.2. Bridge

= Funcién: Desacoplar una abstracciéon de su implementacion.

s Estructura: El Cliente no quiere tratar con detalles dependientes de la plata-
forma. El patréon Bridge encapsula esta complejidad detras de una ’envoltura’
de abstraccion. Bridge enfatiza la identificacion y desacoplamiento de la abs-
traccion de Tnterfaz'"de la abstraccion de implementacion".

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.7.

Class

<<Interface==
InterfaceEncapsulacion

<=Interface==
InterfaceEncapsulacion

- implementacion — P————
+ doThis(); + doThisTwol();
<<|nterface== ImplementacionUno ImplementacionDos

InterfaceEspecializacion

+ doThisOne(); + doThisOney),
+ doThisTwol(); + doThisTwo();

implementacion.doThisOne();
implementacion.doThisTwo();

Figura 3.7: Diagrama UML Patron Bridge
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3.2.3. Composite

= Funcién: Manejar objetos compuestos como si se tratase de un simple.

s Estructura: La interfaz Componente describe operaciones que son comunes
a elementos simples y complejos. El Cliente trabaja con todos los elementos a
través de la interfaz del componente. Como resultado, el cliente puede trabajar
de la misma manera con elementos simples o complejos.

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.8.

Cliente
==Interface==
L InterfaceEncapsulacion
==[nterface==
Component - componenteHijo
L + afiadir();
+ eliminar();
+ ejecutar(); + obtenerHijo();
+ ejecutar();
==interface==
Subcomponente

delegar todo el trabajo al componente hi]cﬁ

+ gjecutar();

Hace algo de trabajo ﬁ

Figura 3.8: Diagrama UML Patron Composite
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3.2.4. Decorator

s Funciéon: Facilitar la anadidura de funcionalidad a una clase dindmicamente.

» Estructura: El cliente siempre esté interesado FuncionalidadCentral.hacerAlgo().
El cliente puede, o no, estar interesado en OpcionUno.hacerAlgo() y Opcion-
Dos.hacerAlgo(). Cada una de estas clases siempre delega a la clase base Deco-
rator, y esa clase siempre delega al objeto 'wrappee’ contenido.

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.9.

==interface==
Interface

FuncionalidadCentral OpcionalWrapper

[
-wrappee  freeeeeeeeeeees wrappee.hacerAlgo();
+ hacerAlgo(); + hacerAlgo();
OpcionUno OpcionDos OpcionTres
; ) [
If Funcionalidad opcional
If proporcionada por esta clase !
superhacerAlgo); L
If més funcionalidades opcionales

Figura 3.9: Diagrama UML Patrén Decorator
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3.2.5. facade

s Funciéon: Facilitar la anadidura de funcionalidad a una clase dindmicamente.

» Estructura: Facade proporciona acceso conveniente a una parte particular de
la funcionalidad del subsistema. Sabe a déonde dirigir la solicitud del cliente y
coOmo operar todas las partes moviles.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.10.

R Facade AdicionalFacade
Cliente
- linkObjetoSubsistema
- opcionAdicionalFacade
+ otraOperacion();
+ pperacionSubsistemal); .
;
Jo4 L e N
Clase Subsistema Clase Subsistema Clase Subsistema
.
|
\

Clase Subsistema

Clase Subsistema

Clase Subsistema

Figura 3.10: Diagrama UML Patréon Facade
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3.2.6. Flyweight

» Funcién: Reducir la redundancia en situaciones en las que se presentan grandes

cantidades de objetos que poseen idéntica informacion.

= Estructura: El patron Flyweight se almacenan en el repositorio de una fé-
brica. El cliente se abstiene de crear Flyweights directamente y los solicita a la
Fabrica. Flyweight no puede sostenerse por si solo. Cualquier atributo que haga
imposible compartir debe ser proporcionado por el cliente siempre que se haga
una solicitud al Flyweight.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.11.

Fabrica

+ hacerFlyweighi();

if{cache[estadoRepetido] == NULL){
cache[estadoRepetido]= new Flyweight{estadoRepetido);

return cache[estadoRepetido]

Cliente

Flyweight

| - estadoRepetido();

+ estadoCompatible();

Figura 3.11: Diagrama UML Patréon Flyweight
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3.2.7. Proxy

» Funcién: Mantiene un representante de un objeto.

s Estructura: El Cliente debe trabajar con servicios y proxies a través de la
misma interfaz. De esta manera, puede pasar un proxy a cualquier codigo que
espere un objeto de servicio. La clase Proxy tiene un campo de referencia que
apunta a un objeto de servicio.

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.12.

=z[nterfaces==

Class Serviciolnterface

+ operacion();

Proxy Servicio

- servicio

+ proxy(); + gperacion();
+ checarAcceso();
+ operacion();

N
if (checarAcceso()) {
servicio.operacion(),

i

Figura 3.12: Diagrama UML Patron Proxy
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3.3. Patrones de Comportamiento

Los patrones comportamiento caracterizan el modo en que las clases y objetos
interactiian y se distribuyen la responsabilidad. Este tipo de patrones, en las clases
hacen uso de la herencia para describir algoritmos y flujos de control; mientras que
los de objetos describen como cooperan un grupo de objetos para realizar una tarea
que ninguno podria llevar a cabo por si solo. Entre los principales patrones que se

encuentran en este grupo podemos listar los siguientes:
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3.3.1. Chain of responsibility

26

= Funcioén: Establecer la linea que deben llevar los mensajes para que los objetos

realicen la tarea indicada.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.13.

s Estructura: La clase Handler declara la interfaz, comun para todas las cla-

ses ConcreteHandlers. Por lo general, contiene un solo método para manejar

solicitudes, pero a veces también puede tener otro método para configurar el

siguiente controlador en la cadena.

Client

=z[flerface==
Handler

h1 = new HandleA();
h2 = new HandleB();
h3 = new HandleC();

h1.setMNext(h2);
h2 setMNext(h3);

h1.handle(request)

if (next I= NULL) {
next handle{request)
H

if (canHandle(request)) {
Lelsef
parenthandie(reguest)

Figura 3.13: Diagrama UML Patréon Chain of responsibility

BaseHandler

- next

+5etNext();

+handle();

ComcreteHandlers

+handle();
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3.3.2. Command

= Funcién: Encapsular una operaciéon en un objeto, permitiendo ejecutarla sin

necesidad de conocer el contenido de la misma.

= Estructura: El Invocador no sabe quién es el Receptor ni la acciéon que se
realizara, tan solo invoca un Comando que ejecuta la accion adecuada.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.14.

_ =<|nterface==
Client Invocador Command

+ejecutar();

Receptor . ConcreteCommand

- ectado

+accion(); +gjecutar();

Figura 3.14: Diagrama UML Patrén Command
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3.3.3. Iterator

= Funcidén: Segun el libro de Gang of Four, podemos realizar recorridos sobre

objetos compuestos independientemente de la implementacion de estos.

= Estructura: Este patron de diseno nos resultara tutil para acceder a los ele-
mentos de un array o coleccion de objetos contenida en otro objeto.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.15.

=<lnterface== - =<interface==
|Agregado Cliente Iterador
+ getlterador(); = p_rim_err?t[}é:I
+ giguiente();
e + terminado();
| + actual();
AgregadoConcreto | USE- ] ~ IteradorConcreto

- estado

+ primero();

+ siguiente();
+ terminado();
+ actual();

+ getlterador();

Figura 3.15: Diagrama UML Patroén Iterator
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3.3.4. Interpreter

» Funcion: Definir una gramatica para un lenguaje dado, asi como las herra-

mientas necesarias para interpretarlo.
= Estructura:

e Cliente: Actor que dispara la ejecucion del interpreter.

e Contexto: Objeto con informaciéon global que seré utilizada por el intér-
prete para leer y almacenar informacion global entre todas las clases que
conforman el patron, este es enviado al interpreter el cual lo replica por

toda la estructura.
e ExpresionAbstracta: Interface que define la estructura minima de una ex-
presion.

e ExpresionTeminal: Se refiere a expresiones que no tienen més continuidad
y al ser evaluadas o interpretadas terminan la ejecucion de esa rama. Estas

expresiones marcan el final de la ejecucion de un sub-arbol de la expresion.

e ExpresionNoTerminal: Son expresiones compuestas y dentro de ellas exis-
ten mas expresiones que deben ser evaluadas. Estas estructuras son inter-

pretadas utilizando recursividad hasta llegar a una expresion Terminal.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.16.

==nterface==

Cliente ExpresionAbstracta

+ interpreter();

|
l - R

Contexto

ExpresionTerminal ExpresionNoTerminal

+ dato

+ interpreter(); + interpreter();

Figura 3.16: Diagrama UML Patrén Interpreter
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3.3.5. Mediator

= Funcion: Definir un objeto que coordine la comunicacién entre otros de distin-

tas clases, pero que funcionan como un conjunto.
= Estructura:
e Cliente: Componente que inicia la comunicacién con el resto de los com-

ponentes por medio del mediador.

e Componentes: Componentes que son parte de la red de comunicacién por
medio del mediador, éstos pueden ser diversos objetos que comparten el

mismo mediador para comunicarse.

e Mediador: Componente que sirve de mediador entre el resto de componen-
tes, tiene como principal rol canalizar los mensajes entrantes al destinatario

correspondiente.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.17.

ComponenteA
+ mediator();
ComponenteB
Cliente po
A + mediator();
+ mediator(); . . (x
Mediator
rd
+ mediate();
] k.
e e
rd o
e s
~ d
g 4
- e e
. A
ComponenteC ComponenteB
+ mediator(); + mediator();

Figura 3.17: Diagrama UML Patrén Mediator
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3.3.6. Memento

s Funcién: Volver a estados anteriores del sistema.
» Estructura:

e Cliente: Componente que afecta al Originator y registra el nuevo estado
con el Caretaker. En otras palabras, es quien realiza el cambio sobre el

objeto y registra el estado.
e Originador: Es el componente que cambia de estado.

e Memento: Componente que almacena el estado del Originator en un mo-

mento determinado.

e Vigilante: Componente que registra los cambios del Originator. Este com-

ponente nos permite viajar entre los distintos estados del Originator.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.18.

Qriginador Cliente
- estado T Usg -----=-======-1
+ crearMemento(); + mediator();
+ sethementol); T

H L.Ilse
Ulse |
Memento Vigilante
- estado
+ getEstadol); + anadirMemento();
+ mementol); + getMemento();

Figura 3.18: Diagrama UML Patréon Memento
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3.3.7. Observer

= Funcion: Definir una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que
cuando uno cambie de estado se notifique y actualicen automaticamente todos

los que dependen de el.

e IObservable: Interface que deben de implementar todos los objetos que
quieren ser observados, en ella se definen los métodos minimos que se deben

implementar.

e ObservableConcreto: Clase que desea ser observada, ésta implementa IOb-

servable y debe implementar sus métodos.

e [Observer: Interfaces que deben implementar todos los objetos que desean

observar los cambios de IObservable.

e ObservableConcreto: Clase concreta que esté atenta de los cambios de IOb-

server, esta clase hereda de IObserver y debe de implementar sus métodos.
La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.19.

s Estructura:

==Interface==
I0bservable

<=nterface==
IObserver

notificar cambios

# noftificarTodo();
+ afiadirCbsernver();
+ removerObserver();

+ nofificar();

ObservableConcreto ver cambios ObserverConcretoB

~

# notificarTodo(); + notificar();
+ afadirObserver();
+ removerObserver();

for observers
observer.notificar();

Figura 3.19: Diagrama UML Patrén Obsever
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3.3.8. State

= Funcion: Alterar la conducta interna de un objeto.
= Estructura:

e Contexto: Representa el componente que puede cambiar de estado, el cual
tiene entre sus propiedades el estado actual. En el ejemplo de la maquina

de refrescos, éste seria la maquina como tal.

e EstadoAbstracto: Clase base para la generacion de los distintos estados.
Se recomienda que sea una clase abstracta en lugar de una interface de-
bido a que podemos definir comportamientos por default y asi afectar el

funcionamiento de todos los estados.

e EstadoConcreto: Cada uno de estos componentes representa un posible
estado por el cual la aplicaciéon puede pasar, por lo que tendremos un
ConcreteState por cada estado posible. Esta clase debe de heredar de Es-
tadoAbstracto.

La estructura que cumple este patréon se muestra en la Figura 3.20.

Contexto EstadoAbstracto
1
+ request(); + requestHandle();
| |
EstadoConcretoA EstadoConcretoB
+ requesiHandle(); + requestHandle();

Figura 3.20: Diagrama UML Patrén State
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3.3.9. Strategy

= Funcion: Definir una familia de algoritmos, encapsulados e intercambiables. La
estrategia permite el algoritmo variar independientemente de los clientes que lo

usan.
s Estructura:

e Contexto: Componente que encapsula la estrategia a utilizar, tiene como
caracteristica que se puede establecer la estrategia a utilizar en tiempo de
ejecucion.

e [Strategy: Interface en comin que todas las estrategias deberan implemen-
tar. En esta interface se definen las operaciones que las estrategias deberan

implementar.

e StrategyConcreto: Representa las estrategias concretas, las cuales heredan

de IStrategy.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.21.

=<|nferface==
Contexto , . IStrategy
+ strategy * -
+ hacerAlgo(); .
+ setSirategy(); + hacerhlga();
StrategyConcretoA StrategyConcretoB
+ hacerAlgo(); + hacerAlgo();

Figura 3.21: Diagrama UML Patrén Strategy
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3.3.10. Template method

» Funcion: Redefinir subclases siguiendo ciertos pasos de un algoritmo sin cam-

biar la estructura del mismo
s Estructura:

e Cliente: Es el componente que acciona la ejecucion del templete.

e AbstractTemplete: Clase abstracta con una serie de operaciones que defi-
nen los pasos para llevar a cabo la ejecucion del algoritmo. La clase tiene
el método templeteMethod que ejecuta en orden los métodos pasol, paso2,

pasod.

e Implementacion: Clase que representa un temple concreto, para lo cual
debera de heredar de AbstractTemplete e implementar los métodos de

ésta.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.22.

==Inferface==
AbstractTemplate

Cliente

+ templateMethod();
+ pasol();
+ paso2();
+ pasod();

Implementacion& ImplementacionB

+ templateMethod(); + templateMethod();
+pasol(); + pasol();
+ paso2(); + paso2();
+ pasod(); + paso3();

Figura 3.22: Diagrama UML Patron Template method
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3.3.11. Visitor

= Funcidén: Representar un funcionamiento a ser realizado por los elementos de
la estructura del objeto, ademas permite definir un nuevo funcionamiento sin

cambiar las clases de los elementos en que opera.
» Estructura:

e Cliente: Componente que interactia con la estructura (elemento) y con el
Visitante, éste es responsable de crear los visitantes y enviarlos al elemento

para su procesamiento.

e Elemento: Representa la raiz de la estructura, en forma de arbol, sobre la
que utilizaremos el Visitante. Este objeto por lo general es una interface
que define el método accept y deberédn implementar todos los objetos de

la estructura.

e ElementConcreto (A,B): Representa un hijo de la estructura compuesta,
la estructura completa puede estar compuesta de un gran ntimero de estos

objetos y cada uno debera implementar el método accept.

e [Visitor: Interface que define la estructura del visitante, la interface debera
tener un método por cada objeto que se requiera analizar de la estructura

(elemento).

e VisitorConcreto (A,B): Representa una implementacion del visitante, esta
implementaciéon puede realizar una operaciéon sobre el element. Es posible
tener todos los ConcreteVisitor necesarios para realizar las operaciones que

necesitemos.

La estructura que cumple este patron se muestra en la Figura 3.23.
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==interface=>=
Wisitor

4

Elemento

+accept();

ElementoConcretoA

+ accept();

+ visitElementA();
+ visitElementB();

VisitorConcretoA

+ visitElementA();
+ visitElementB();

ElementoConcretoB

+ accept();

Figura 3.23: Diagrama UML Patrén Visitor

VisitorConcretoB

+ visitElementA();
+ visitElementB();
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Capitulo 4

Ingenieria de software utilizando

patrones de diseno

4.1. Beneficios del uso de patrones de diseno

Los patrones de disefio constituyen una poderosa arma para enfrentar los proble-
mas del desarrollo de software, sin embargo, se deben manejar con cautela, pues la
inclusion de patrones innecesarios puede llevar al incremento de la complejidad, por
lo que para aprovechar al maximo su uso se debe tener muy en cuenta qué patrones se
necesita utilizar, y cuales estan asociados con el funcionamiento de éstos, para evitar
la introducciéon de patrones incompatibles entre si.

La idea del uso de patrones de diseno es la de poder establecer soluciones a problemas
recursivos en el desarrollo de software, de manera que se los pueda utilizar siempre
que se presente el mismo problema; para poder cumplir con esto, las soluciones de-
beran ser bien definidas.

“Nuestro diseno deberé ser especifico para el problema que tenemos en frente, pero
debera ser también lo suficientemente generalizado para poder orientarlo a la solucion
de futuros problemas y requerimientos” (Campo 2009)

Los patrones de disenio aportan en varios aspectos a mejorar el proceso de desarrollo

de software, entre los aportes mas importantes debemos destacar:

38
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= Ofrecen mayor utilidad que los lenguajes de programacioén Para un gran
porcentaje de los problemas que se presentan en el desarrollo, los patrones de
diseno proveen mayor utilidad que los lenguajes de programacion, ya que al ser
empleados desde el proceso de diseno, la logica de la solucién esta claramente
descrita y no da lugar a ambigiiedades. Ademés los patrones son facilmente

aplicables a cualquier lenguaje orientado a objetos.

= Proveen una soluciéon mas equilibrada Debido a que el empleo de patrones
requiere un anélisis profundo, se puede encontrar el punto de equilibrio entre

las restricciones y objetivos de la soluciéon, obteniendo como resultado un si

= Ofrecen un alto nivel de cohesion Los patrones de disefio permiten que se
creen clases de cooperaciéon mutua, pero al mismo tiempo las mantienen lo sufi-
cientemente independientes del funcionamiento de otras, por lo cual se obtiene
un bajo acoplamiento de los componentes del software y una alta cohesion entre

los modulos.

» FAcil identificacion de objetos Permiten identificar abstracciones menos ob-
vias pero mas efectivas que aquellas que saltan facilmente a la vista al momento

de disenar una solucién.

» Reutilizacién de software Este beneficio se deriva de la definicion misma
de los patrones de diseno, y constituye en una fortaleza para aquellos que los
dominan, pues consiste en optimizar el disenio de una solucién a un problema de
desarrollo determinado, la garantia del uso de los patrones de diseno radica en
que se respaldan en la experiencia de la reutilizacion de los mismo, al enfrentarlos

varias veces a problemas similares, pero en entornos diferentes.

» Reusabilidad, extensibilidad y mantenimiento Esto gracias a que cada
patréon permite controlar el tamano y ubicacion de los elementos a ser implemen-
tados, garantizando un alto nivel de calidad y simplificando el trabajo en grupo
por el vocabulario estandar que se maneja en cada componente, facilitando prin-

cipalmente el mantenimiento adaptativo (integraciéon de nuevos requerimientos
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o cambios de los existentes).

= Ofrecen soluciones concretas Esta podria ser la mas importante ventaja del
uso de patrones de diseno, ya que estos proveen una soluciéon concreta a un
problema haciendo frente a casi todas las metodologias o tecnologias empleadas
y ademas considerando las consecuencias, beneficios y viabilidad de la solucién
propuesta; esto se debe a que funcionan como una guia para resolver problemas

comunes de programacion.

Ofrecen mayor utilidad que los Proveen una solucion mas Proveen una solucion mas Ofrecen un alto nivel de
lenguajes de programacion equilibrada equilibrada cohesion

o

Beneficios Patrones de Disefio

!

Facil identificacion de objetos Reutilizacion de software Reusabilidad, extensibilidad y
mantenimiento

Figura 4.1: Beneficios del uso de patrones de diseno vistos como composicion



CAPITULO 4. INGENIERIA DE SOFTWARE UTILIZANDO PATRONES DE DISENO41

4.2. Desarrollo de Software con Patrones de Diseno

El desarrollo de software con patrones de disenio se fundamenta en la mejora de
la calidad del sistema generado y las fortalezas; esta forma de desarrollo se basa en
las ventajas que ofrecen los patrones de diseno.

Pero cabe recalcar que a pesar de los grandes beneficios que proveen los patrones de
diseno, también se deben considerar las debilidades, que si bien es cierto son pocas,
estas son lo suficientemente considerables, al punto que pueden anular los beneficios

que los patrones ofrecen.
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Ventajas

s Fécil integracion
Los sistemas desarrollados con patrones de diseno, ademéas de facilitar la inte-
gracion de nuevos requerimientos o cambio de los existentes, permiten realizar
esto sin afectar la estructura del sistema; la clave para lograrlo es anticiparse a
los nuevos requisitos de tal manera que la seleccion del patréon idéoneo asegure

una evolucién adecuada.

= Capturar las mejores practicas
Al desarrollar software, el analisis y entendimiento de los disenos exitosos y
fallidos es la clave para facilitar la aplicaciéon de los diferentes patrones en cada
una de las etapas de desarrollo, ya que se capturan las mejores practicas y se
evita el cometer los mismos errores, reduciendo notablemente la cantidad de

codigo y simplificando la logica de la solucion.

= Soluciones probadas
El empleo de patrones de diseno en el desarrollo de Software permite obtener

soluciones probadas y validadas a un problema particular.

= Proceso de diseno serio
Emplear patrones en el proceso de desarrollo es el primer paso para iniciar
la etapa de diseno de Software serio; en el que se tiene estandares de uso, se
facilita el aprendizaje de los componentes ya existentes, todo esto gracias a la

documentaciéon de calidad y vocabulario comun.

= Incremento de la eficiencia
Al usar patrones de disenio en el desarrollo de software, el incremento de efi-
ciencia en el diseno es muy notable, ya que ante un problema no es necesario
generar una nueva solucion: basta con analizar las existentes y tomar las més
adecuada con la tranquilidad de saber que estas soluciones son probadas con

anterioridad y el riesgo de fallo es practicamente nulo.
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Proyecto de ingenieria
de software exitoso.

Desarrollo de Software con Patrones
de Disefio

Incremento de la
eficiencia

Capturar las mejores

pricticas Facil integracién

Proceso de disefio serio Soluciones probadas

Figura 4.2: Las ventajas que nos ofrecen los patrones de diseno nos garantizan un
proyecto de ingenierfa de sotfware exitoso

Desventajas

e Disminucion de la capacidad de iniciativa
Al usar componentes, previamente desarrollados, se minimiza la capacidad
de iniciativa de las personas y les restan creatividad, ya que se basan en
la utilizacién de patrones conocidos y no se realiza un esfuerzo en buscar

nuevas soluciones.

e Mapeo e integracion de soluciones
Si bien es cierto que los patrones de disefio describen paso a paso como
cubrir un requerimiento o solucionar un problema especifico, se debe tener
presente que 26 ningun patrén explica como se lo debe implementar, ni
coémo se lo debe integrar al funcionamiento de otros patrones. Al no contar
con una guia o referencia que indique como realizar esto, se puede perder

més tiempo y recursos tratando de realizar dicho mape

e Incremento de la complejidad debido a la falta de experiencia
Es necesario tener experiencia para reconocer el problema y dar una ade-
cuada solucion; es decir que se necesita experiencia en el uso de patro-
nes de disenio para poder utilizarlos efectivamente. En caso de no conocer
y determinar correctamente el patron, se estaria simplemente agregando

complejidad al sistema, o peor aiin se puede llegar a incluir patrones in-
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compatibles entre si, lo cual harfa imposible integrar los médulos de un

sistema, y que se deba desarrollar nuevamente la aplicacion desde cero.

4.3. Desarrollo de Software sin Patrones de Di-
seno
Ventajas

e Reduccion del riesgo
Dado que se emplea conceptos conocidos, se optimizan recursos; ademaés
se minimizan el tiempo de desarrollo empleando practicas conocidas y ya

probadas con anterioridad en otros proyectos.

e Falta de experiencia
La falta de experiencia no es un obstaculo para desarrollar sistemas de

calidad, eficaces y eficientes.
Desventajas

e Mantenimiento
Dada la falta de documentacién adecuada de un sistema se dificulta el

mantenimiento adaptativo y correctivo de la solucién.

e Uso de estandares
Dado que en el proceso de desarrollo de Software comiin, no se obliga a
usar estandares resulta compleja la reutilizacion de soluciones previas en

sistemas similares.

4.4. Comparacion

Se debe tener presente que para asegurar el éxito del desarrollo con patrones,

la mayoria de ocasiones serd necesario capacitar sobre el uso de patrones de
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diseno, a los desarrolladores de software; lo cual implica necesariamente incre-
mentos en el presupuesto y plazos del proyecto, es decir mayor riesgo que puede
conducir a errores e incluso al fracaso, es por esto que se recomienda iniciar la
aplicacion de patrones de diseno en proyectos desarrollados por versiones cuya
complejidad se incremente de manera controlada, aplicando patrones simples y
faciles de entender por todos los miembros del equipo.(Guerrero, Suarez, and

Gutiérrez 2013)

Ademas es sumamente importante que los desarrolladores de mayor experiencia
documenten de manera detallada sus soluciones para que estas puedan ser em-
pleadas por los deméas miembros del equipo, facilitando el proceso de anélisis y

seleccion de patrones.



Capitulo 5

Coémo usar un patréon de diseno

Para poder explicar a detalle como se utiliza cada patréon de diseno ha sido nece-
saria la investigacion detallada de los patrones, sus origenes, aplicaciones, ventajas y
desventajas, de tal manera que se garantice un uso sencillo sin necesidad de contar

con una amplia experiencia en el manejo de patrones de diseno.

5.1. Objetivos

= Comprender y tomar decisiones adecuadas, para el uso de patrones de diseno

en el desarrollo de software.

= Describir el funcionamiento de los principales patrones de diseno y ubicarlos,
de acuerdo a su aporte, en la solucion de problemas de las diferentes etapas del

proceso de desarrollo de Software.

= Brindar una serie de pasos que garanticen el éxito al aplicar los patrones de

diseno y faciliten el desarrollo de aplicaciones.

5.2. Alcance

El siguiente capitulo describe el funcionamiento y uso de los patrones de disenio

en la implementacién de aplicaciones de software, de manera clara y precisa; ademas,
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provee una serie de pasos a seguir para la implementacion exitosa de los patrones en

sistemas de Software, tratando de obtener soluciones reusables.

No se excluye la posibilidad de enfoques alternativos que ofrezcan mas ventajas o
facilidades en el proceso de aprendizaje y uso de los patrones de diseno para solucio-

nar problemas puntuales del desarrollo de software.

5.3. Definiciones

1. Campo de accién “Objetos”: Es una entidad provista de métodos o men-
sajes a los cuales responde (comportamiento); atributos con valores concretos

(estado); y propiedades (identidad). (Bahit 2011)

2. Campo de accion “Clases”: Una clase es un modelo que se utiliza para crear
objetos que comparten un mismo comportamiento, estado e identidad. (Bahit

2011)

3. Método: Es el algoritmo asociado a un objeto que indica la capacidad de lo

que éste puede hacer. (Bahit 2011)

4. Acoplamiento: Es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a
otras clases, con que las conoce y con que recurre a ellas. (Visconti and Astudillo

2012)

5. Cohesion: Es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estédn las respon-

sabilidades de una clase. (Visconti and Astudillo 2012)

6. Escalabilidad: Es la capacidad del sistema para crecer ante un incremento
de la concurrencia de usuarios, sin aumentar su complejidad ni disminuir su
rendimiento. El crecimiento de un sistema distribuido puede introducir cuellos
de botella y latencias que degradan su rendimiento. La escalabilidad puede

referirse a diversos parametros del sistema, entre ellos, cantidad de tréafico de red



CAPITULO 5. COMO USAR UN PATRON DE DISENO 48

5.4.

adicional, facilidad para agregar mas capacidad de almacenamiento y cantidad

de transacciones adicionales que se pueden procesar. (Del Pilar )

Mantenimiento: Esto incluye modificaciones y actualizaciones para prevenir
futuros problemas de software. Su objetivo es asistir a problemas, que no son
significativos en este momento, pero puede causar problemas serios en el futuro.

(Del Pilar )

Reutilizacion de codigo: Se refiere al comportamiento y a las técnicas que
garantizan que una parte o la totalidad de un programa informético existente se
pueda emplear en la construcciéon de otro programa. De esta forma se aprovecha
el trabajo anterior, se economiza tiempo, y se reduce la redundancia. (Autores

2011)

Guia Para el Uso de Patrones de Diseno

En esta seccion se describen los pasos para poder utilizar patrones de diseno en

el des

arrollo de software, las secciones incluidas contienen un catalogo de patrones y

recomendaciones para realizar el desarrollo de software utilizdndolos correctamente.

5.4.1. Abstract Factory

Objetivo: Permitir la creacién de grupos de objetos relacionados o dependientes,

sin especificar sus clases concretas.

Aplicaciones: El uso del patron Abstract Factory se recomienda en los siguientes

Casos:

El sistema a desarrollarse debe ser independiente de la forma en que se crean

sus objetos.

El sistema debe ser configurado con uno o varios conjuntos de productos posi-

bles.
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= Un grupo de objetos relacionados es disenado para usarse en conjunto, y es

necesario reforzar esta restriccion.

Patrones de Diseno Colaboradores:

= Una fabrica abstracta siempre es un objeto de instancia tnica, correspondiente

al patron Singleton.

= Se puede implementar una fabrica abstracta como un patrén Factory Method

o un patréon Prototype.

Problematica: Para implementar grupos de objetos es necesario especificar sus
nombres exactos en la clase cliente, es decir que en caso de que se necesite modificar

un objeto también se debe cambiar la clase que lo instancia.

Solucién: El patron de diseno Abstract Factory aisla a las clases “clientes” de los
nombres y definiciones de las clases “producto” (soporta la creacion implicita de ob-
jetos); de manera que, la tnica forma de conseguir un “producto” es a través de una
clase Abstract Factory, de esta manera el conjunto de productos pueden modificarse

facilmente sin necesidad de actualizar cada clase cliente.

Campo de accidn: Aplicado a nivel de objeto.
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Diagrama o Implementacion:

50

Cliente

FabricaAbstracta

FabricaConcreta

FabricaConcreta2

ProductoA1

ProductoA2

crearFabrical

return Fabricai

..........................

crearProductoA()

new

crearFabrica2

return Fabrica2

new

new

crearProductoA()

new

Figura 5.1: Diagrama de secuencia Abstract Factory

L J

= (Clase cliente solicita la creacion del FabricaConcretal a la clase AbstractFactory.

s Clase AbstractFactory crea una instancia del FabricaConcretal y la regresa.

» El cliente le solicita al FabricaConcretal la creaciéon de un ProductoA.

» La clase FabricaConcretal crea una instancia del ProductoAl el cual es parte

de la familial y lo regresa.

» Clase cliente esta vez solicita la creacion del FabricaConcreta2 a la clase Abs-

tractFactory.

= La clase AbstractFactory crea una instancia del FabricaConcreta2 .

» El cliente le solicita a FabricaConcreta2 la creacion de un ProductoA .

= La clase FabricaConcreta2 crea una instancia del ProductoA2 el cual es parte

de la familia2 y lo regresa.
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5.4.2. Builder

Objetivo: Separar la construccién de un objeto complejo de su representacion,
de manera que se puedan crear diferentes representaciones de dicho objeto utilizando

el mismo proceso de construccion.

Aplicaciones:

= Se necesita tener un control minucioso sobre el proceso de creacion de un objeto.

= Kl algoritmo de creacion de objetos complejos debe ser independiente de las

partes que conforman al objeto y de la forma en que ellas son ensambladas.

= Kl proceso de construccién debe permitir diferentes representaciones del objeto

que esta siendo construido.

Patrones de Diseno Colaboradores: El objeto construido mediante un patron

Builder generalmente es un objeto Composite.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objeto.

Problematica: Para emplear un mismo proceso de construccion para diferentes
objetos, se debe realizar modificaciones el algoritmo o estrategia de construccion; lo

cual incrementa la complejidad y reduce la modularidad del sistema.

Solucién: El patron de diseno Builder permite ubicar la légica de construccion de
un objeto fuera del mismo y programarla en una clase independiente (Constructor),
la cual devolvera al cliente una representaciéon determinada del objeto sin necesidad

de que éste o la clase cliente sepan la secuencia de creacion de dicho objeto.
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Diagrama o Implementacion:

Cliente ObjetoBuilder ObjetoObjetivo OtroObjetoA OtroObjetoB
new N
Paszol N
crear N H
Pasoz2 N ;
: crear i
| ,H
Paszo3
» |
crear
S
build()

L

_ return ObjetoObjetivo

Figura 5.2: Diagrama de secuencia Builder

A continuacién se explica el diagrama de la figura 5.2

= Clase cliente crea una instancia del ObjectoBuilder .

= La clase cliente cliente ejecuta el paso 1 de la creaciéon en el ObjectoBuilder.
= Internamente el ObjectoBuilder crea al ObjetoObjetivo.

= Clase cliente ejecuta el paso 2 de la creacion en el ObjectoBuilder.

= Internamente el ObjectoBuileder crea una instancia de OtroObjetoA.

= El cliente ejecuta el paso 3 de la creacion en el ObjectoBuilder.

= Internamente el ObjectoBuilder crear la instancia de OtroObjetoB.

= Clase cliente solicita a la clase ObjectoBuilder la creacién del ObjetoObjetivo,
éste toma todos los objetos creados anteriormente, los asocia al ObjetoObjetivo

y lo regresa.
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5.4.3. Factory Method

Objetivo: Definir una interfaz para la creaciéon de un objeto, permitiendo a las
subclases decidir cual clase instanciar; es decir que el patréon de diseno Factory Met-

hod permite a una clase asumir la instanciaciéon de una subclase.

Aplicaciones:
= Es importante la flexibilidad del sistema.
= Una clase es incapaz de anticipar que objetos debe implementar.

= Se requiere manejar varios objetos de manera similar, pero que los resultados

del uso de los mismos sea diferente.
Patrones de Diseno Colaboradores:

= Un patréon Factory Method generalmente implementa el patron Abstract Fac-

tory.
» Generalmente son llamados dentro de un patrén Template Method.

Campo de accion: Aplicado a nivel de clases.

Problematica: Para permitir que una clase instancie una subclase se debe es-
pecificar claramente los nombres de los objetos a ser creados dependiendo del estado
de la aplicacion; esto incrementa la complejidad y dificulta el mantenimiento de la

aplicacion

Solucién: El patron de diseno Factory Method permite separar la logica de crea-
cion de objetos de la clase cliente; de tal manera que los parametros enviados por
dicha clase son los que definen el objeto; es decir que se puede crear objetos con

funcionalidad diferente a través de la misma interfaz.
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Diagrama o Implementacion:

Cliente

FabricaConcreta

CrearProductoA

54

crearProductoA()

return ProductoA

........................

crearProductoB()

4

return ProductoB

..........................

Figura 5.3: Diagrama de secuencia de Factory Method

L 4

L 4

new |:|

new

A continuacién se explica el digrama de la figura 5.3

CrearProductoB

» Clase cliente le solicita a la clase FabricaConcreta la creaciéon del ProductoA .

» FabricaConcreta localiza la implementacion concreta de ProductoA y crea una

nueva instancia.

» La FabricaConcreta regresa crearProductoA (ProductoConcreto) creado.

= Fl cliente le solicita a la FabricaConcreta la creacién del ProductoB.

= La FabricaConcreta localiza la implementacion concreta del ProductoB y crea

una nueva instancia.

» FabricaConcreta regresa crearPoruductoB (ProductoConcreto) creado.
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5.4.4. Singleton

Objetivo: Garantizar la creacién de una instancia tnica para una clase dada.

Aplicaciones:

= Kl sistema exige exactamente una instancia de una clase, la cual debe ser acce-

sible para los clientes desde un punto de acceso bien definido.

= L[a Unica instancia debe ser extendida a subclases y los clientes deben ser capaces

de usarla sin modificar su codigo.

Patrones de Diseno Colaboradores: Un patron Singleton es frecuentemente
relacionado y empleado en la implementacion del patron Abstract Factory, sobre todo

cuando se trata de una fabrica concreta.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos y clases.

Problematica: Para garantizar la creacién de una sola instancia se requiere al-
tos niveles de validacion y una variable global; la cual es dificil de controlar cuando

se presentan multiples instanciaciones de objetos.

Solucién: El patron Singleton crea una clase que instancia el tinico objeto que seréa
responsable de la creacion, inicializacion y acceso; dicha instancia debe ser un dato
privado, ya que se debe ocultar la operacién de creacion de la instancia. Ademaés se
requiere una funcion estatica publica que se encargue del encapsulamiento de la ini-
cializacion y proporcione un punto de acceso global. En el proceso de implementacion
del patréon se debe garantizar que cada clase es responsable de controlar que no se

permita mas de una instancia.
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Diagrama o Implementacion:

Cliente Singleton

Instancia:Singleton

obtenerinstancia()

| instancia == NULL /

"

new o~ |:|

return Instancia

___________________________

Figura 5.4: Diagrama de secuencia Singleton

A continuacién se explica el diagrama de la figura 5.4

= Clase cliente solicita la instancia a la clase S

obtenerInstancial().

= La clase Singleton validara si la instancia

ingleton mediante el método estatico

ya fue creada anteriormente, de no

haber sido creada entonces se crea una nueva.

= Se regresa la instancia creada en el paso anterior o se regresa la instancia exis-

tente en otro caso.
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Los patrones estructurales proporcionan ayuda en la combinacion de clases y los

objetos dando lugar a estructuras mas complejas. (Garcia Penalvo et al. 1998)

5.4.5. Adapter

Objetivo: Permite adaptar o modificar, una interfaz existente de tal manera que

a clases, que de otra forma serian incompatibles, puedan interactuar.

Aplicaciones: El uso del patron Adapter se recomienda en los siguientes casos:

= Se requiere crear una clase reutilizable, que coopere con clases no relacionadas
o no previstas; es decir, clases que no necesariamente tienen interfaces compa-

tibles.
= Se necesita soportar diferentes conjuntos de métodos para diferentes propositos.

= Se necesita utilizar una clase existente a través de una interfaz incompatible con

dicha clase.

» Se desea permitir al usuario seleccionar entre diferentes GUI’s (Interfaces Gréa-
ficas de Usuario), para explotar el mismo sistema de la forma que le resulte méas

cOéOmoda al usuario.

Patrones de Diseno Colaboradores: Ningun patréon de diseno es colaborador.

Campo de accion: Aplicado a nivel de clases.

Problematica: Para hacer uso de un objeto, cuya interfaz resulta incompatible;
es necesario crear una nueva o en caso contrario modificar la aplicacién para que
pueda integrarse dicha interfaz; en cualquiera de los dos caminos el incremento de la

complejidad es notable.

Solucién: El patron de diseno Adapter permite adaptar la interfaz original de un

objeto con una compatible con el objeto esperado por la clase cliente; es decir que el
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patron es visto como una capa delgada de codigo entre dos objetos llamados “sintéac-

ticamente incompatibles”.

Diagrama o Implementacion:

Client

Adapter

Adaptee

request()

response()

L

ConveriRequest

)
.
-—

specificRequest
p quest()

«
ConvertResponse

Figura 5.5: Diagrama de secuencia patron de diseno Adapter

A continuacién se explica el comportamiento del patron Adapter mediante el dia-

grama de secuencia de la figura 5.5

componente Adaptee.

Clase Adaptee responde.

La clase Adapter invoca a Adaptee.

La clase Client invoca a la clase Adapter con pardmetros genéricos.

Clase Adapter convierte los parametros genéricos en parametros especificos del
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= La clase Adapter convierte la respuesta de Adaptee a una respuesta genérica

para la clase Client.

= La clase Adapter responde a Client con una respuesta genérica.

5.4.6. Bridge

Objetivo: Separar una abstracciéon de su implementacion, de manera que las dos

puedan variar independientemente.

Aplicaciones:

= Se desea compartir una implementacién entre miiltiples objetos, y que este hecho

sea transparente para el cliente.

= Se necesite suprimir un enlace permanente entre una abstracciéon y su imple-
mentacion, por ejemplo, cuando se debe enlazar o cambiar una implementacion

en tiempo de ejecucion.

= La necesidad de implementar varias representaciones de una abstracciéon puede

generar una proliferacion de clases.

= La abstraccion y la implementacion deben ser extensibles mediante la agregacion
de subclases. En este caso el patron de diseno bridge permite combinar las

diferentes abstracciones e implementaciones y extenderlas independientemente.

= Los cambios en la implementacion de una abstraccion, no deben impactar a las

clases clientes, es decir, su co6digo no debe ser re-compilado.

Patrones de Diseno Colaboradores: El patron Abstract Factory puede crear

y configurar un patréon Bridge determinado.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.
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Problematica: Para hacer uso de diferentes representaciones de una clase abstrac-
ta, se requiere implementar una herencia ya que una clase abstracta define la interfaz
para dicha abstraccion y las clases concretas, o herederas, implementan la interfaz de
diferentes formas, sin embargo esta implementacion es limitante, considerando que se
enlaza permanentemente a la abstraccion, lo cual dificulta el modificar, extender, y

reutilizar las abstracciones y las implementaciones independientemente.

Solucién: El patron de diseno bridge permite conectar mediante un puente una
abstraccion de sus diferentes implementaciones, lo cual crea una jerarquia para las
abstracciones y otra para las implementaciones, permitiendo gestionar ambas jerar-

quias de clases independientemente.

Diagrama o Implementacion:

Client Abstraccionimplement Concretelmplementor

doQOperation()

L J

newOperation =

return

Figura 5.6: Diagrama de secuencia patron de disenio Bridge

En la figura 5.6 se explica el comportamiento del patréon Bridge mediante un

diagrama de secuencia.
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= Clase client ejecuta una operacion de Abstraccionlmplement.

» La clase Abstraccionlmplement replica la peticion a Concretelmplementor, en
este paso la clase Abstraccionlmplement pudiera realizar una conversion de los

parametros para ejecutar al Concretelmplementor.
= Concretelmplementor regresa los resultados a la clase Abstraccionlmplement.

= Finalmente la clase AbstraccionImplement convierte los resultados del Concre-

telmplementor para ser devueltos al cliente.

5.4.7. Composite

Objetivo: Conformar estructuras jerarquicas de manera que componentes indi-
viduales puedan ser tratados al igual que grupos de componentes. Las operaciones

tipicas para componentes incluyen agregar, eliminar, desplegar, encontrar y agrupar.

Aplicaciones: El uso del patron Composite se recomienda en los siguientes casos:

= Se desea que las clases clientes manejen uniformemente a todos los objetos de
una estructura jerarquica, desconociendo si estan gestionando un objeto simple

0 uno compuesto.

= Se desea representar jerarquias completas de objetos o simplemente una parte

de ellas
Patrones de Diseno Colaboradores:

= Un composite generalmente es ideal para responsabilidades Chain of Responsa-

bility.
= Un patréon decorator generalmente usa un composite.

= El patron iterador puede ser utilizado para recorrer los composites.
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Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Para crear objetos, individuales o una agrupaciones, semejante a
una estructura de arbol con nodos compuestos o simples; se debe hacer uso de listas
enlazadas, sin embargo, la dificultad en estos casos es saber reconocer un objeto com-

puesto o uno simple, para poder determinar que operaciones aplicar a cada caso.

Solucién: El patron de diseno composite permite referenciar objetos individuales
u hoja, empleando una interface “Componente” misma que ejecuta directamente la
operacion en caso de ser un objeto hoja, mientras que en caso de ser un objeto com-

puesto replica todas las operaciones a cada uno de los objetos componentes u hoja.

Diagrama o Implementacion:

Client CompositeA CompositeB LeafA Lea®

LeaiC

doAction()

" doAction() .
doAction()

return

doAction()

I | »
return !
return < "

= i doAction()

return

Figura 5.7: Diagrama de secuencia patréon Composite

En la figura 5.7 se explica el comportamiento del patréon Composite mediante un

diagrama de secuencia.
= La clase client realizar una accién sobre la clase CompositeA.

= Clase CompositeA a su vez realiza una acciéon sobre clase CompositaB.
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= Clase CompositeB realiza una accion sobre clase LeafA y clase LeafB y el re-

sultado es devuelto a la clase CompositeA.

= La clase CompositeA propaga la accion sobre LeafC, el cual le regresa un resul-

tado.

= La clase CompositeA obtiene un resultado final tras la evaluacion de toda la

estructura y la clase client obtiene un resultado.

5.4.8. Decorator

Objetivo: Implementar responsabilidades adicionales a un objeto, de manera
dinamica, y proporcionar una alternativa flexible para extender la funcionalidad de

una subclase.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patréon Decorator cuando:

= El sistema exige agregar responsabilidades dinamica y transparentemente a los

objetos individuales; es decir sin afectar a los otros objetos.
= Se requiere retirar responsabilidades sin afectar el funcionamiento.

» La extensibilidad a subclase es impréctica. A veces un gran niimero de exten-
siones independientes es posible y produciria una explosiéon de subclases para

dar soporte a cada combinacion.

Patrones de Diseno Colaboradores:

= Un patréon Decorator es normalmente considerado un patrén Composite gene-
rado con solo un componente; ya que un Decorator anade responsabilidades

adicionales.

= Los patrones Decorator y Strategy trabajan en conjunto, en el &mbito de varia-
cion de un objeto; el uno se encarga de su presentacion mientras que el otro de

su forma, respectivamente.
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Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Para agregar una conducta o estado especifico a los objetos de
manera individual y en tiempo de ejecucion, se requiere implementar la herencia; sin

embargo esta se aplica a toda una clase de manera estatica y el cliente pierde el control.

Solucién: El patrén Decorator conforma la interface del componente que trabaja
como frontera entre una clase y sus respectivas subclases, misma que es transparen-
te a los clientes, la clase decorator remite el pedido al componente y realiza acciones
adicionales; mientras que la transparencia permite anidar recursivamente decoradores
de tal manera que se satisfaga un nimero ilimitado de responsabilidades agregadas

dindmicamente.

Diagrama o Implementacion:

' Concrete
Client ComponentDecoratorA ComponentDecoratorB Component
decorate() o [ !
decorate() N -
- decorate() N
return
decorate()
return bt

decorate()
return "

Figura 5.8: Diagrama de secuencia patréon de diseno Decorator

En la figura 5.8 se explica el comportamiento del patrén Decorator mediante un

diagrama de secuencia.

= Clase Client realiza una operaciéon sobre el componente DecoratorA.
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= El componente DecoratorA realiza la misma operacion sobre componente De-

coradorB.

» La clase componente DecoradorB realiza una accion sobre ConcreteComponen-

te.
» La clase componente DecoradorB ejecuta una operacion de decoracion.
= La clase componente DecoradorA ejecuta una operacién de decoracion.

= La clase Cliente recibe como resultado un objeto decorado por todos los Deco-

radores, los cuales encapsularon el Component en varias capas.

5.4.9. Facade

Objetivo: Proveer una interface unificada para un conjunto de interfaces de un

subsistema, facilitando el uso de dicho subsistema.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Facade cuando:

= Se presentan demasiadas dependencias entre los clientes y la implementacion de

clases, facilitando la portabilidad.

= El objetivo es definir un punto de entrada para cada subsistema, para simplificar
la interaccion entre subsistemas mediante sus respectivas implementaciones del

patréon Facade

» BEvitar la creciente complejidad de los subsistemas debido a su proceso de evo-

lucién, mediante la implementacion de una interface simple
Patrones de Diseno Colaboradores:

= Los patrones Facade y Abstract Factory pueden trabajar en conjunto para pro-
veer una interface para crear los objetos del subsistema de una manera inde-

pendiente.
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= Los patrones Facade y Mediator son similares en que abstraen la funcionalidad

de clases existentes, considerando que el proposito de Mediator es resumir la

comunicacion entre los objetos colegas.

Campo de acciéon: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica:

La implementaciéon de una solucién que simplifique el uso de un

subsistema complejo se la lleva a cabo mediante un proceso de encapsulamiento, mis-

mo que en muchas ocasiones resulta no ser el mejor camino.

Solucién: El patréon Facade introduce un objeto que proporciona una tinica interface

simplificada minimizando la comunicacién y dependencias entre los subsistemas. El

objeto realiza una tarea compleja ya que se debe encargar de traducir la interface de

cada subsistema a un lenguaje comin para permitir la interaccion entre ellas.

Diagrama o Implementacion:

Client

Facade

SubSystemA

SubSystemB

SubSystemC

chooseSomething() N

..........................

[

operationAf)

return

,H

operationB()

return____ .

return

Figura 5.9: Diagrama de secuencia patron Facade

operationCi{) h|:|

En la figura 5.9 se explica el comportamiento del patréon Facade mediante un
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diagrama de secuencia.
= La clase client invoca una operaciéon de la clase Facade.

= La clase Facade se comunica con el componente SubsystemA para realiar una

operacion.

= La clase Facade se comunica con el componente SubsystemB para realiar una

operacion.

= La clase Facade se comunica con el componente SubsystemC para realiar una

operacion.

» La clase Facade responde a la clase client con el resultado de la operacion.

5.4.10. Flyweight

Objetivo: Eliminar o reducir la redundancia cuando hay gran cantidad de obje-
tos que contienen informacién idéntica, ademas lograr un equilibrio entre flexibilidad

y rendimiento.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Flyweight cuando:

= El sistema no depende de la identidad del objeto.

s El sistema requiere el uso de grandes niimeros de objetos; lo cual produce altos

costos de almacenamiento.

= La mayoria de grupos de objetos pueden ser reemplazados por pocos objetos

compartidos.
Patrones de Diseno Colaboradores:

» Kl patron Flyweight trabaja en conjunto con Composite, para representar una

estructura jerarquica mediante un grafico de nodos.
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» Tanto los patrones State y Strategy trabajan de manera idénea con objeto

Flyweight.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica:

dad diferente, lo cual es altamente costoso en términos de memoria.

La aplicacién requiere instanciar objetos iguales, con funcionali-

Solucién: El patron Flyweight permite compartir objetos de tal manera que se em-

plee una granularidad fina sin los altos costos de implementacion de la misma; para

lo cual cada objeto es dividido en dos partes: estado-independiente o intrinsic, alma-

cenada en el objeto Flyweight; y estado-dependiente o extrinsic, almacenada en los

objetos clientes que se encargan de pasar a Flyweight sus operaciones cuando estas

son invocadas.

Diagrama o Implementacion:

Client

FlyweightFactory

makeObject()

return Flyweight

---------------------------

>

Flyweight

onCache?

no on cache (new)

new Flyweight

return

Figura 5.10: Diagrama de secuencia patron Flyweight

En la figura 5.10 se explica el comportamiento del patréon Flyweight mediante un

diagrama de secuencia.
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= La clase client solicita al componente Factory la creacion de un objeto Flyweight.

= La clase Factory antes de crear el objeto, valida si ya existe un objeto idéntico
al que se le esta solicitando. De ser asi, regresa el objeto existente; de no existir,

crea el nuevo objeto y lo almacena en caché para ser reutilizado mas adelante.

= Kl objeto Flyweight se crea o es tomado del caché y es devuelto al client.

5.4.11. Proxy

Objetivo: Proveer un sustituto para un objeto de tal manera que se pueda con-

trolar el acceso a este.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patréon Proxy cuando:

= El sistema requiere una representacion remota para un objeto en un diferente

lugar.

= Se desea ocultar la complejidad de un objeto representandolo con una simple

que no requiera mayor conocimiento para de esta manera facilitar su uso.

= Los objetos deben tener diferentes puntos de acceso, controlando el acceso al

objeto original, sin que esto signifique instanciar el objeto en diferentes lugares.
Patrones de Diseno Colaboradores:

= Tanto el patréon Proxy como el Decorator tienen aplicaciones similares; sin em-
bargo se debe tener cuidado ya que tienen propositos diferentes, es decir que
un Decorator agrega una o més responsabilidades a un objeto mientras que un

Proxy controla el acceso al objeto.

Campo de acciéon: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Para dar soporte a los objetos en el instante en que son reque-

ridos, se debe instanciar previamente a todos los objetos de tal manera que estos se
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encuentren listos para que el cliente haga uso de los mismos; sin embargo implica un

consumo alto de recursos.

Solucién: El patron Proxy permite controlar el acceso a un objeto instancidndo-
lo en el momento en el que el objeto sea usado realmente; para lo cual emplea un
objeto imagen “proxy”’ que siempre estd presente como representacioén del original,
y se encarga de instanciarlo solo cuando es requerido; de tal manera que se pone a
disposicion una referencia mas versatil y sofisticada que un simple punto de acceso a
un objeto; mediante tres opciones: un “proxy remoto” ocultando el hecho de que un
objeto reside en un espacio diferente o “proxy virtual” optimizando la creacién de un
objeto en el momento que es requerido o de ambas maneras empleando referencias

inteligentes realizando tareas adicionales cuando el objeto es accedido.
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Diagrama o Implementacion:

Client

71

..................................................

Object

Figura 5.11: Diagrama de secuencia patréon Proxy

Factory ObjectProxy
createService() N
| invoke
return Proxy «—
operationA() — :
E— I E— " !
"| pre-action ;
" (delegate
operationAl) -
_________ return
' ) pos-action
return i

En la figura 5.11 se explica el comportamiento del patréon Proxy mediante un diagrama

de secuencia.

= La clase cliente solicita al componente Factory un Objeto.

= Componente Factory crea un Proxy que encapsule al Object.

= Clase cliente ejecuta el Proxy creado por el componente Factory.

» La clase Proxy realiza una o varias acciones previas a la ejecucion del Object.

= La clase Proxy delega la ejecucion al componente Object.

= La clase Proxy realiza una o varias acciones después de la ejecucion del Object.

» La clase Proxy regresa un resultado.

Estos patrones de diseno estén relacionados con algoritmos y asignacion de res-

ponsabilidades a los objetos.
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5.4.12. Chain of responsibility

Objetivo: Evitar acoplar a la clase solicitante de una accién con la clase ejecutor
de la misma para permitir a més de un objeto manejar la solicitud. Encadenar los
objetos receptores y pasar la demanda a lo largo de toda la cadena hasta que un
objeto la maneje.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Chain of responsability cuando:

= Varios objetos deben manejar una solicitud, y determinar quien lo haga no es

prioritario pues el objeto que la maneje es determinado automaticamente.

= Se desea realizar una solicitud a uno de entre varios objetos sin especificar

explicitamente quien debe recibir la solicitud.

= El conjunto de objetos capaces de manejar una solicitud deben definirse dina-

micamente.
Patrones de Diseno Colaboradores:

= El patron chain of responsability generalmente es implementado junto con el

patréon composite, pues un componente padre puede ser un sucesor.

Campo de acciéon: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Una aplicacién necesita ejecutar una accién independientemente
del estado de la misma, convencionalmente es posible cubrir este requerimiento, pero
para lograrlo, cada objeto debe instanciar el método respectivo que se encarga de eje-
cutar la solicitud y conocer ademés los objetos capaces de ejecutar la misma acciéon e

invocarlos en un orden determinado, lo cual genera un alto acoplamiento entre objetos.

Solucién: El patréon de diseno Chain of Responsability presenta una soluciéon mas
6ptima para cubrir este requerimiento, pues propone preparar cada objeto para que

sea capaz de manejar una solicitud por su parte o a su vez de pasarle la solicitud a
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otro objeto definido dinamicamente en tiempo de ejecucion, lo cual genera una ca-

dena de objetos que son potenciales ejecutores de una solicitud, en caso de no poder

ejecutar la solicitud, el objeto la pasa al siguiente eslabon de la cadena.

Diagrama o Implementaciéon:

Client

Handler1

Handler2

Handler3 Handleri

handlerRequest()

o

handlerRequest() N

return

handlerRequest() -

handlerRequest
q ()_}

return

Figura 5.12: Diagrama de secuencia patréon Chain Of Responsability

En la figura 5.12 se explica el comportamiento del patron Chain Of Responsability

mediante un diagrama de secuencia.

= La clase client solicita el procesamiento de una solicitud a una cadena de res-

ponsabilidad (Chain Of Responsability).

= El primer componente Handler intenta procesar el mensaje, sin embargo, no es

capaz de procesarlo por alguna razon y envia el mensaje al siguiente componente

handler de la cadena.

= El segundo componente Handler intenta procesar el mensaje sin éxito, por lo

que envia el mensaje al siguiente componente Handler de la cadena.

= El tercer componente Handler también intenta procesar el mensaje sin éxito y

envia el mensaje al siguiente Handler de la cadena.
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» El componente HandlerN (Algun handler de la secuencia) por fin es capaz de
procesar el mensaje exitosamente y regresa una respuesta (opcional) de tal forma
que la respuesta es replicada por todos los componentes Handlers pasados hasta

llegar a la clase client.

5.4.13. Command

Objetivo: Encapsular una solicitud en un objeto facilitando la parametrizacion

de las clases clientes con diferentes consultas.

Aplicaciones:

Se recomienda el uso del patron Command cuando:

= Se tienen comandos que diversos receptores pueden manejar de diferentes ma-

neras.

= Se dispone de un conjunto de comandos de alto nivel que son implementados

mediante operaciones primitivas.
= Se desea especificar, apilar y ejecutar comandos a diversos instantes.
» Es necesario disponer de la opciéon de deshacer la ejecucion de comandos.

= Es necesario manejar auditorias y registros de todos los cambios mediante co-

mandos.
Patrones de Diseno Colaboradores:

= Un patrén composite puede ser usado para implementar comandos compuestos
o transacciones, el uso del patron memento conserva el estado que un comando
requiere para poder deshacer los efectos de su ejecucion. El uso del patréon
prototype permite copiar un comando antes de ser grabado en un registro o

histérico de acciones.
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Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Para la interaccion entre objetos se manejan referencias directas
entre los mismos, un objeto solicitante referencia los métodos de uno receptor; por
medio de sentencias condicionantes (if o switch, case), se incrementa la complejidad
cuando se trata de agregar una nueva clase receptora; ya que se debe modificar la clase
invocadora aumentando la sentencia condicionante que discrimina la nueva clase; lo

cual contradice los dos principios de la programacion orientada a objetos.

Solucién: El patron de diseno command soluciona esta contradiccion mediante la
creacion de una clase abstracta llamada comando, la cual puede ser instanciada en
una clase concreta, permitiendo parametrizar un objeto comando a ejecutar para la
clase cliente.

Diagrama o Implementacion:

Client CommandManager ConcreteCommandA ConcreteCommandB

getCommand()

return Command
execute()

getCommand() " |

. return Command

i execute() }|i|

Figura 5.13: Diagrama de secuencia patron Command

En la figura 5.13 se explica el comportamiento del patron Command mediante un
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diagrama de secuencia.

El componente invoker obtiene un Comando de la clase CommandManager.

El componente invoker ejecuta el comando.

El componente invoker obtiene otro Comando de la clase CommandManager.

El componente invoker ejecuta el comando.

5.4.14. Iterator

Objetivo: Proveer una forma de acceder secuencialmente a los elementos de un

objeto agregado, sin exponer su representacion subyacente.

Aplicaciones:

Se recomienda el uso del patron Iterator cuando:

= Se requiere manejar una colecciéon de objetos y existen diferentes formas de

navegar a través de ella.
= Existen diferentes colecciones de objetos para la misma légica de navegacion.

= Se pueden aplicar diferentes filtros y algoritmos de ordenamiento.
Patrones de Diseno Colaboradores:

» Los patrones Iterator generalmente se aplican a estructuras recursivas, por lo

que el uso del patrén composite es muy comin.

= El patron factory method permite instanciar el iterador apropiado para una

coleccién.

= Generalmente se utiliza el patron memento para conservar internamente el es-

tado de cada iteracion.
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Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Para manejar diversos objetos contenidos en una colecciéon se debe
la debe instanciar con su algoritmo de navegacion; lo cual implica la creacion de varios
objetos, garantizando que la clase cliente conozca las implementaciones de los mis-
mos, sobrecargando la memoria y provocando un alto acoplamiento entre los objetos

y las clases que los instancian.

Solucion: El patron de diseno Iterator implementa una interfaz para navegar a través
de la coleccion de objetos, permitiendo que cada uno discrimine la secuencia a seguir;
es decir que basta con instanciar la interfaz y cada objeto la implementaré indicando
el objeto actual y el siguiente, de acuerdo a algin criterio de ordenamiento de los

elementos de la coleccion.
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Diagrama o Implementacion:

Client ConcrefeAggregate Concretelterator

getlterator])

h

new ]

b

return

return Iterator

-

while{hasMext) | hashext()

b

h 4

return nextElement

Figura 5.14: Diagrama de secuencia patrén Iterator

En la figura 5.14 se explica el comportamiento del patréon Iterator mediante un dia-

grama de secuencia.

= La clase client solicita al componente ConcreteAggregate la creacion de un ite-

rador.
= El componente ConcreteAggregate crea un nuevo Iterador.

= La clase client, para recorrer los elementos, entra en un ciclo hasta que no
existen mas elementos en el iterador, el método hasNext le indicard cuando se

ha llegado al final.
= La clase client solicita el siguiente elemento al iterador mediante el método next.

= Si existen mas elementos nos regresamos al paso tres, esto se repite hasta fina-

lizar el recorrido.
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5.4.15. Interpreter

Objetivo: Dado un lenguaje de programacion, define una representacion con un

intérprete que es usado para las sentencias.

Aplicaciones:

Se recomienda el uso del patron Interpreter cuando:

= Se desea interpretar una gramatica, y esta no es muy compleja.
= La eficiencia esperada de la aplicacion no es exigente.
Patrones de Diseno Colaboradores:

= Las sentencias con estructura de arbol generalmente se implementan como un

composite.

= El patréon flyweight muestra como compartir simbolos terminales dentro de la

sintaxis de arbol abstracta.
= Se puede utilizar un patrén Iterator para recorrer la estructura.

= El patrén visitor puede ser utilizado para mantener el comportamiento de cada

nodo en la estructura de arbol.

Campo de acciéon: Aplicado a nivel de clases.

Problematica: Para ejecutar diversos comandos o instrucciones, estas son definidas
en una estructura basica para que la aplicacion las interprete de manera correcta;
mediante un objeto que interpreta las sentencias por medio de condicionantes if o

Switch, case: lo cual complica considerablemente la programacion.

Solucién: El patron de diseno Interpreter define a las instrucciones como objetos, lo
cual permite que cada uno de estos que se implemente se identifique a si mismo como
una sentencia o a su vez a otra mediante un anélisis de estructuras de arbol; todo

este proceso mediante una interfaz.
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Diagrama o Implementacion:

80

Client

Context

Expression

MonTerminal
Expresion

TerminalExpresion

create()

[N
>

createEqplession()

interpret{Context)

Figura 5.15: Diagrama de secuencia patrén interpreter

interpretContext()

interpretContexi{)

interpretContexi{) .

interpretContext()

—

En la figura 5.15 se explica el comportamiento del patréon interpreter mediante un

diagrama de secuencia.

La clase client crea el contexto para la ejecucion del componente interpreter.

La clase client crea u obtiene la expresion a evaluar.

La clase client solicita la interpretacion de la expresion al componente interpre-

ter y le envia el contexto.

La Expresion manda llamar a las Expresiones No Terminales que contiene.

La Expresion No Terminal manda llamar a todas las Expresiones Terminales.

La Expresion Raiz solicita la interpretacion de una Expresion Terminal.

La expresion se evaliia por completo y se tiene un resultado de la interpretacion

de todas las expresiones terminales y no terminales.
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5.4.16. Mediator

Objetivo: Definir un objeto que encapsule la interacciéon entre otros, promovien-
do un bajo acoplamiento; ya que evita que los objetos se referencien explicitamente

entre ellos variando independientemente de su interaccion.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Mediator cuando:

= Los objetos de la aplicaciéon se comunican de manera bien estructura pero po-

tencialmente complejas.

= Las identidades de los objetos deben protegerse aun cuando estos se comuniquen

entre si
= El comportamiento de algunos objetos puede ser agrupado y personalizado.

» La reutilizacion de un objeto es complicada porque este referencia y se comunica

con muchos otros objetos.

Patrones de Diseno Colaboradores:

= Las clases Mediator frecuentemente utilizan el patron de diseno Observer para

recibir notificaciones de las diferentes solicitudes de las clases que interactian.

= puede utilizar el patron Adapter para independizar la clase Mediator de las

clases concretas que gestiona.

Campo de acciéon: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Todas las aplicaciones orientadas a objetos basan su funcionamiento
en la interacciéon entre estos, si no existe un mecanismo claramente definido de inter-
accion se puede generar una aplicaciéon con un alto acoplamiento contradiciendo los

principios de la programacion orientada a objetos.
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Solucién: El patréon de diseno Mediator, coordina interacciones entre objetos re-
lacionados; centralizando en una clase la logica que realiza los cambios de estados de
los objetos, de manera que ofrece una forma sistematizada de aumentar la cohesion (se
centraliza la logica) y reducir el acoplamiento entre clases (se reducen la dependencias
entre ellas).

Diagrama o Implementacion:

ComponentA Mediator ComponentB
L mediate() R
mediate() N
return
) return
BloA | , - mediate()
— mediate()
return .

return

Figura 5.16: Diagrama de secuencia patréon Mediator

En la figura 5.16 se explica el comportamiento del patron Mediator mediante un

diagrama de secuencia.

= La clase ComponenteA desea comunicarse con el ComponenteB y le envia un

mensaje por medio del mediador.

» El componete mediator puede analizar el mensaje con fines de depuracion, se-

guimiento o para canalizar el mensaje al destinatario.

= El mensaje es entregado al destinatario y regresa una respuesta al componente
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mediator.
» El mediator recibe la respuesta y la reedirecciona al ComponenteA.

= De igual forma, el proceso se puede repetir del ComponentB al ComponentA

repitiendo los pasos anteriores logrando una comunicaciéon bidireccional.

5.4.17. Memento

Objetivo: Almacenar el estado interno de un objeto en un entorno externo al

mismo, de manera que dicho estado pueda ser restaurado posteriormente.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patréon Memento cuando:

» Es necesario conservar el estado de un objeto a lo largo del tiempo (persistencia),
y al mismo tiempo encapsular los valores de los atributos de dicho estado del

objeto a objetos externos.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: Una aplicacién desea implementar la funcionalidad de deshacer ac-
ciones realizadas sobre objetos, lo que implica guardar sus estados; lo cual requiere
que se implemente la funcionalidad de guardar y recuperar el estado en el objeto

mismo, saturando la memoria.

Solucién: El patron de diseno Memento sugiere separar al objeto de las funciones
de guardar y recuperar un estado determinado, pero conservando al mismo tiempo el
encapsulamiento de los valores de los atributos del objeto, mediante la restriccion de

acceso de otros objetos a la persistencia de los estados del objeto.



CAPITULO 5. COMO USAR UN PATRON DE DISENO 84

Diagrama o Implementacion:

Client Criginator Memento Carataker

applyChange()

b

createMew(state)

saveMemento(memento)

previousMemento() © Mementag
return Command

restoreMemento{Memento) N

Figura 5.17: Diagrama de secuencia patréon Memento

En la figura 5.17 se explica el comportamiento del patron Memento mediante un

diagrama de secuencia.
» La clase client aplica un cambio sobre el componente Originator.

= El componente Originator crea un nuevo Memento que representa su estado

actual.

= La clase client guardar el Memento en el componente Caretaker para posterior-

mente poder cambiar entre los estados del componente Originator.

= Después de un tiempo, La clase client solicita al componente Caretaker el estado

previo del componente Originator.

» La clase client restaura el estado del Originator mediante el Memento obtenido

del componente Caretaker .
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5.4.18. Observer

Objetivo: Definir una o mas dependencias entre objetos de tal manera que si un
objeto cambia su estado, dichas relaciones sean notificadas y actualizadas automati-

camente.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Observer cuando:

= Una abstracciéon requiere dos aspectos, uno dependiente del otro; los cuales
necesitan ser encapsulados en los objetos separados para que pueden variar y

ser usados de manera independiente.

= El cambio de un objeto requiere el cambio de otros, y no se conoce con exactitud

cuantos.

= Un objeto debe notificar a otros sin necesidad de conocer quiénes son estos de

manera especifica.

Patrones de Diseno Colaboradores:

» Kl patron Mediator puede actuar como mediador entre los sujetos y los obser-

vadores, encapsulando la semantica de actualizaciéon compleja.

= El patron Observer puede hacer uso del patron Singleton para hacer tnico y

globalmente accesible al sujeto.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: La aplicacion requiere que se cree dependencias entre objetos que
permitan actualizar las relaciones entre los mismos en el momento en que uno varie,
en el desarrollo convencional este proceso implica cdédigo redundante y consumo am-

plio de recursos.

Solucién: El patron Observer describe como establecer estas relaciones; empleando
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dos objetos esenciales: “sujeto” y “observador” que realizan el proceso conocido como
publicar-subscribir; es decir sujeto puede manejar cualquier nimero de observadores
dependientes, los que son notificados mediante una “publicacién” cuando un sujeto
sufre algtin tipo de cambio en su estado, en ese momento observador le consultara

para sincronizar su estado con el de el sujeto.
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Diagrama o Implementacion:

Client ObserverA

r A

addObserver() D

ObserverB

addObserver()

A

j changeState

motify ()

.
view changes H

notify()

'

view changes

~

Y

Figura 5.18: Diagrama de secuencia patrén Observer

diagrama de secuencia.
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En la figura 5.18 se explica el comportamiento del patron Observer mediante un

= El componente ObserverA se registra con el objeto client para ser notificado de

algiin cambio.

= El componente ObserverB se registra con el objeto client para ser notificado de

algiin cambio.

= QOcurre algin cambio en el estado del client.

» Todos los Observers son notificados con el cambio ocurrido.
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5.4.19. State

Objetivo: Permitir a un objeto alterar su conducta cuando sus estados internos

cambian; aparentemente parecerd que cambia sus clases.

Aplicaciones:

Se recomienda el uso del patréon State cuando:

= La conducta de un objeto depende totalmente de su estado, la cual debe cambiar

en tiempo de ejecucion de acuerdo a dicho estado.

= Las operaciones a ser realizadas tienen grandes declaraciones con muchas partes
condicionantes que dependen del estado del objeto; el cual normalmente es

representado por una o varias constantes numeradas
Patrones de Diseno Colaboradores:

» El patron Flyweight colabora en la implementacion del patron State; ya que

explica cuando y donde deben ser compartidos los objetos States.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: La aplicaciéon requiere que se controle en tiempo de ejecucion la
variacion de un objeto monolitico; dado que este es definido en funcién de su estado,
si este varia el objeto también debe hacerlo; lo que implica crear una clase de declara-
ciones dentro de la cual se determina que conducta se debe llevar a cabo, empleando

un proceso poco practico.

Solucién: El patron State permite tener una clase que varia considerando las nu-
merosas clases relacionadas; es decir que el patron cambia entre las diferentes clases
internas de tal manera que el objeto adjuntado parece cambiar de clase. Cuando se
presentan declaraciones condicionantes el patréon coloca cada rama del condicionante
en una clase separada tratando el estado del objeto como variable independiente de

otros.
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Diagrama o Implementacion:

Client StateA StateB StateC

setState(Stated) N

request()

>

requestHandler() 1_['|

setState(StateB)

L

reguest()

W

requestHandler()

v

setState(StateC)

request()

)

requestHandler()

e
Figura 5.19: Diagrama de secuencia patréon State

En la figura 5.19 se explica el comportamiento del patron State mediante un diagrama

de secuencia.
= Se establece un estado por default la clase Client, el cual es StateA.

= Se ejecuta la operacion request sobre la clase Client, la cual delega la ejecucion

al estado actual (StateA).
= la clase Client cambia del estado A al estado B.

= Se ejecuta nuevamente la operacion request sobre la clase Client que delega la

ejecucion al estado actual (StateB).
= La ejecucion del StateB da como resultado un cambio de estado al StateC.

= Se ejecuta nuevamente la operacion request sobre la clase Client que delega la

ejecucion al estado actual (StateC).
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5.4.20. Strategy

Objetivo: Definir un grupo de algoritmos, encapsulando cada uno y haciéndolo
intercambiable; esto permite que el algoritmo varie independientemente de las clases

clientes que lo usen.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Strategy cuando:

» Varias clases relacionadas tinicamente difieren en su conducta; ya que las es-
trategias proporcionan una manera de configurar una clase con una de muchas

conductas.

= La aplicacion necesita diferentes variantes del algoritmo; es decir que se podria

definir un algoritmo que refleje los intercambios de una variable.

= Se requiere que un algoritmo use datos que los clientes no deben conocer; ya

que el patron evita exponer las estructuras complejas de los datos.

= Una clase debe definir muchas conductas; las cuales aparecen como multiples
declaraciones condicionantes en sus funcionamientos y el patron se encarga de

relacionarlas en ramas en su propia clase.

Patrones de Diseno Colaboradores:

El patron Strategy eventualmente puede desarrollar adecuados objetos Flyweight.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: La aplicacién requiere que se emplee uno de los principales con-
ceptos de diseno “abrir-cerrar”; para alcanzar este objetivo se encapsula los detalles
de las interfaces; pero esto no cubre los aspectos de cambios de clases y el impacto de

la implementacion de clases derivadas.

Solucién: El patron Strategy crea un conjunto de algoritmos encapsulados y re-

lacionados entre s{ en una clase conductora llamada “Context”; el programa cliente
b
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puede seleccionar uno de los algoritmos o en algunos casos Context se encarga de

seleccionar el mas idéneo de acuerdo a la situacion. El punto clave es que permite

cambiar facilmente entre algoritmos.

Diagrama o Implementaciéon:

Client

Context

ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB

setSirateqy(StrategyA) N

>

doSomethinal)

£ -

doSomething()

returm

setSirategy(StrategyB) _

doSomethingt()

=

=

retum | operation

doSomething()

return

e
[

! operation
return —

Figura 5.20: Diagrama de secuencia patron Strategy

En la figura 5.20 se explica el comportamiento del patron Strategy mediante un

diagrama de secuencia.

La clase client crea un nuevo componente contexto y establece la estrategia A.

= La clase client ejecuta la operacion doSomething.

= El componente Context a su vez delega esta responsabilidad a ConcreteStrateg-

VA.

= ConcreteStrategyA realiza la operacion y regresa el resultado.

= El componente Context toma el resultado y lo regresa la clase client.

= La clase client le cambia la estrategia al componente Context en tiempo de

ejecucion.
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La clase client ejecuta nuevamente la operaciéon doSomething.

El componente Context a su vez delega esta responsabilidad a ConcreteStra-

tegyB.

ConcreteStategyB realiza la operacion y regresa el resultado.

El componente Context toma el resultado y lo regresa la clase client.

5.4.21. Template method

Objetivo: Definir la estructura de un algoritmo en una operacién permitiendo a

las subclases redefinir ciertos pasos sin cambiar la estructura del mismo.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patron Template cuando:

= Se requiere implementar la parte invariable de un algoritmo en la clase y delegar

las partes variables a las subclases.

= Una conducta comun entre subclases debe factorizarse y localizarse en una clase

comin evitando codigo duplicado.
= La aplicacion necesita controlar las extensiones de las subclases.

Patrones de Diseno Colaboradores:

= Kl patron Template presenta un funcionamiento semejante al patron Strategy;

usando la herencia para variar la parte de un algoritmo.

Campo de accion: Aplicado a nivel de clases.

Problematica: Es necesario emplear un mayor esfuerzo para poder proporcionar
una interface comin a componentes que han llegado a tener similitudes significantes;
ya que implicaria duplicar el esfuerzo para poder detallar al maximo la relaciéon entre

dichos componentes.
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Soluciéon: El patron Template escribe una clase padre en la que se asignan uno
o més métodos a ser implementados a las clases derivadas, formalizando la idea de
definir un algoritmo en una clase; pero delegando los detalles de la implementacién a
las subclases.

Diagrama o Implementacion:

Client Implemeniation
templeteMethod() N

_'\'| operation1()

«
| operation2()
_| operation3()

«

return

Figura 5.21: Diagrama de secuencia patréon Template Method

En la figura 5.21 se explica el comportamiento del patron Template Method mediante

un diagrama de secuencia.

= La clase cliente crea u obtiene una instancia de una implementaciéon del tem-

plete.
= La clase cliente ejecuta el método puiblico templete method del templete.

= La clase implementation por default del método templete method ejecuta en

orden los métodos stepl, step2, step3.
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» La clase implementation retorna un resultado.

5.4.22. Visitor

Objetivo: Representar una operacion a ser realizada en los elementos de una
estructura de objetos; permitiendo definir un nuevo funcionamiento sin cambiar las

clases de los elementos que operan.

Aplicaciones: Se recomienda el uso del patréon Visitor cuando:

» Una estructura de objetos contiene muchas clases de objetos que difieren en su

interface y el objetivo es combinar su funcionamiento de sus clases concretas.

= Muchas operaciones distintas y no relacionadas necesitan ser ejecutadas en ob-
jetos y estructuras de objetos; el objeto Visitor permite mantener unido el fun-

clonamiento relacionado definiéndolo en una clase.

= Las clases definen estructuras de objetos que rara vez cambian; pero se necesita

definir requerimientos altamente cambiantes.

Patrones de Diseno Colaboradores:

= El patréon Visitor puede ser usado para aplicar una operacion sobre una estruc-

tura de objetos definida por un patréon Composite.

= Los objetos Visitor pueden ser aplicados para la interpretacion de objetos In-

terpreter.

Campo de accion: Aplicado a nivel de objetos.

Problematica: La aplicaciéon requiere que se realicen muchas operaciones distin-
tas que no se relacionen, en el objeto nodo de una estructura heterogénea agregada;
tomando en cuenta que no se puede permitir llenar la clase nodo con este tipo de

operaciones; incrementando la complejidad al analizar cada nodo hasta encontrar el
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adecuado para lanzar el indicador para realizar el funcionamiento deseado.

95

Solucioén: El patron Visitor es el modelo orientado a objetos que permite la creacion

de una clase externa que acttua sobre los datos de las otras clases, este proceso es

altamente 1util; ya que facilita el empleo tinicamente de las instancias de las clases que

se necesita para solventar las necesidades del momento sin necesidad de involucrar o

afectar a las que no son tutiles en determinada operacion.

Diagrama o Implementacion:

Client Element ConcreteElementA ConcreteElementB Visitor
- return e
create() : » [
accept(Visitor) N
visitElement{Element)
e
B accept(Visitor)
\.risitConcreteEIement.'!\(ConcreteElemenm::
i accept(Visitor)
visitConcreteElementA{ConcreteElgmentB)
getResults() l -

Figura 5.22: Diagrama de secuencia patron Visitor

En la figura 5.22 se explica el comportamiento del patréon Visitor mediante un dia-

grama de secuencia.

La clase client crea la estructura (Element).

La clase client crea la instancia del Visitor a utilizar sobre la estructura.
La clase client ejecuta el método accept de la estructura y la envia al Visitor.

El component Element le dice al Visitor con que método lo debe procesar. El

Visitor deberéd tener un método para cada tipo de clase de la estructura.
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= Kl Visitor analiza al Element mediante su método visitElement y repite el pro-
ceso de ejecutar el método accept sobre los hijos del Element. Nuevamente el

Visitor deberéd tener un método para procesar cada clase hija de la estructura.

= Kl componente ConcreteElementA le indica al Visitor con qué método debe

procesarlo, el cual es visitElementA.

= La visitante contintia con los demas hijos de Element y esta vez ejecuta el

método accept sobre el componente ConcreteElementB.

s El ConcrteElementB le indica al Visitor con qué método debe procesarlo, el

cual es visitElementB.

= Finalmente el Visitor termina la operacion sobre la estructura cuando ha reco-
rrido todos los objetos, obteniendo un resultado que es solicitado por la clase
client mediante el método getResults (el resultado es opcional ya que existen

operaciones que no arrojan resultados).



Capitulo 6

Aplicacion de patrones de diseno en

un caso de estudio

En el presente capitulo se describe la aplicaciéon de patrones de diseno al desarrollo
de software en un sistema que servird para gestionar una plataforma enfocada a

patrones de diseno de software.

6.0.1. Descripciéon del caso de estudio

Para el caso de estudio se va a aplicar la metodologia Proceso Unificado (UP)
(Rosas 2020), pues este proceso de desarrollo es totalmente orientado a objetos y
presenta gran flexibilidad a la hora de implementarlo, lo cual permite optimizar los
tiempos invertidos en el desarrollo de una aplicacion.

A lo largo del capitulo, a manera de ejemplo, se presentaran extractos de modelos y

diagramas del modulo de seguridades del sistema.

6.0.2. Identificacion del caso de estudio

La seleccion del caso de estudio partié de la necesidad de desarrollar un sistema
con las suficientes prestaciones para poder aplicar ampliamente patrones de diseno,
y de esta manera retroalimentar las actividades descritas en la guia de patrones de

diseno en la cual explicamos el uso de cada uno de ellos, al aplicarla en un caso real
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de desarrollo de software.

El caso de estudio a desarrollar debe manejar diferentes tipos de conexiéon a bases
de datos por medio del patron de diseno factory, de manera que pueda demostrarse
mejor el uso de patrones de diseno para controles de seguridad, adicionalmente, el

caso de estudio debe corresponder a una aplicacién orientada a objetos.

6.0.3. Aplicacién de patrones de diseno en la implementaciéon

del caso de estudio

A continuacién se implementaran paso a paso las actividades descritas en la guia

para el uso de patrones de diseno en el desarrollo de software, estas actividades son:

Modelado de la solucién.

Analisis detallado.

Arquitectura de la solucién.

Diseno de la aplicacion.

Codificacion del sistema.

Anélisis del uso de la guia en el caso de estudio.

6.0.4. Caracterizacion del sistema
Objetivo

La caracterizacion del sistema constituye un proceso de entendimiento de la so-
luciéon por parte del equipo de desarrollo. Para el caso de estudio se ha optado por
desarrollar un sistema que automatice el proceso de desarrollo de software por medio

de una plataforma de gestion de patrones de diseno .
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Requerimientos del sistema

A continuacién se describiran los requisitos de desarrollo del sistema de softwa-
re; cuales funciones deberé cumplir y cuales funciones no estan consideradas para su

desarrollo.

Aquellos requerimientos que definiran la funcionalidad del sistema:

Responsabilidades

» Registrar, modificar y buscar patrones de disenio con las siguientes considera-

clones:

e Registro: La creaciéon de un patréon de diseno debe incluir la siguiente
informacion correspondiente a:
o Nombre
o Funcion
o Estructura
o Objetivo
o Aplicaciones
o Patrones de diseno colaboradores
o Campo de accion
o Problematica
o Solucion
o Diagrama o implementacion

e La busqueda en el foro de discusion de patrones de duisenio puede ser por

cualquiera de los atributos de cada patron de diseno.

= Registrar, modificar, eliminar y buscar articulos sobre patrones de disenio con

las siguientes consideraciones:
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e Registro: La creaciéon de un articulo sobre patrones de diseno debe incluir

la siguiente informacién correspondiente a:

o Titulo

o Imagenes

o Codigo de programacion con soporte a Python, Java y PHP
o Descripcion

e La busqueda de informacién sobre articulos de patrones de diseno se podra

realizar mediante el buscador del foro de discusion.
e Solo el usuario que es autor del artiuclo puede editarlo o eliminarlo.

e Solo los usuarios que previamente se han registrado en la plataforma pue-
den comentar o agregar a sus favoritos algin articulo que este disponible

en la plataforma.

» Sistema de mensajeria instantédnea, los usuarios registrados en la plataforma
tienen la posibilidad de mandar mensajes de texto a otros usuarios de la plata-

forma por medio su perfil y con las siguientes consideraciones:

e Titulo

e Descripcion del mensaje

= Registro y ediciéon de usuarios, el registro de un usuario debera contener la

informacion personal de dicho usuario, como son:

e Nombre

Apellidos

Correo electronico

e Contrasena

Foto de perfil
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Exclusiones

s El sistema no manejara informacion contable de ningtn tipo, considerando que

el costo de suscripcion.
» El sistema no se encargara de administrar los registros d los usuarios.

s El sistema no manejara informacion correspondiente a proveedores de publica-

ciones de ningun tipo (donantes, distribuidoras, etc.).

6.0.5. Requerimientos no fucionales

Los siguientes requisitos no funcionales serdn implementados para cubrir requeri-

mientos complementarios del usuario.

= Seguridad: Control de acceso a la aplicacion por usuarios y perfiles de usuario.

» Mantenibilidad: La aplicaciéon debera ser capaz de soportar cambios a lo largo

de su vida util.

» Confiabilidad: La aplicaciéon no deberéa presentar errores en su ejecucion.

6.0.6. Modelado de la soluciéon

El sistema estard compuesto por los siguientes modulos: (Gamma, Helm, and

Johnson 1995)

Gestor de articulos.

Gestor de Likes.

Gestor de usuarios.

Gestor de mensajes.

Gestor de patrones de diseno.

Gestor de comentarios.
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» Gestor de foro de discusion.

= Gestor de seguridad.

6.0.7. Analisis detallado

En esta seccién se ilustraré la solucién a desarrollarse en un entorno técnico.

Funcionalidades

6.0.8. Identificaciéon de problemas

Los posibles problemas en el desarrollo de la aplicaciéon son:

» Problemas de creacion de objetos (Instanciacion)
e Complejidad en la creacion de objetos, debido a la necesidad de dinamizar
la aplicaciéon y su funcionamiento.

e Limitada escalabilidad y mantenimiento complejo de la aplicaciéon en caso

de que se acoplen los objetos creadores con los objetos creados.
e Sobrecarga de memoria en la creacion de objetos similares (publicaciones)

e Falta de control en la creaciéon y acceso a objetos .
= Problemas de la estructura de los objetos

e Complejidad de desarrollo, escalabilidad y mantenimiento de la aplicacion
debido al uso de objetos compuestos por uno o varios objetos jerarquicos,

como perfiles de usuario y publicaciones.
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6.0.9. Diagramas de clases de la aplicaciéon

Para esta seccion se ha descrito la aplicacion de patrones de diseno en la imple-
mentacion del caso de estudio, en el cual se puede apreciar claramente la inclusion de

patrones de diseno, para observar toda la aplicacion.

6.0.10. Diagrama del Moédulo de seguridades

Los patrones de diseno incluidos en el diagrama de clases mostrado en la Figura

6.1, son: Composite y Command.

GestorPermisos

N Gestor
=

+ buscarPermisos()

+ registrarPermisos() + getCodigo

+ actualizarPermisos() + getDescgrip({];ion{]

+ eliminarPermisos()

PermisosBaseDatos PermisoSimple PermisoCompuesto

+ + codigoPermiso + permiso
+ descripcionPermiso

+ listarPermisos() * padre + getHijo()
+ insertarPemisos() + agregarHijo()
+ actualzarPermisos() + setCodigo() + eliminarHijo()
+ eliminarPermisos() + getDescripcion() + getCodigo()
+ listarPermisosHijo() + getPadre() + setDescripcion()
+ gliminarPermisosHijo()

Figura 6.1: Implementacion del requerimiento de gestion de permisos de perfiles de
usuario

» Gestor: De tipo composite, permite gestionar facilmente la jerarquia de per-
misos sin necesidad de redundar codigo para gestionar elementos simples y com-
puestos, adicionalmente, en caso de que se desee incorporar nuevas caracteris-
ticas a un elemento de tipo composite, simplemente se agregaran estas carac-

teristicas en las clases concretas (PermisoSimple y PermisoCompuesto), y al
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referenciarlos mediante su clase abstracta, esta actualizacion de caracteristicas

no implicara una actualizacion de las clases clientes del patron.

= GestorPermisos: De tipo command, permite separar la implementacion de un
objeto, de las operaciones que lo gestionan, sujetandonos al caso anterior, en caso
de requerir nuevas operaciones de gestion de los objetos, se podra actualizar este
objeto, y hacer uso de la nueva funcionalidad, sin que los objetos que utilizaban

la funcionalidad anterior se vean afectados.

6.0.11. Analisis del uso de patrones de diseno en la implemen-

taciéon de un proyecto de software

El uso de patrones de diseno permitié la exitosa inclusion de 4 patrones de diseno
a la aplicacion seleccionada para el framework de gestion de patrones de disefio, con
lo cual se mejoraron principalmente los aspectos relacionados con Escalabilidad, Se-
guridad, Modularidad, y Calidad del sistema; ademéas permitié optimizar los tiempos
de desarrollo de la misma al reciclar la légica de programacion de los patrones de

diseno implementados.

La escalabilidad de la aplicacion se mejora gracias a que se utilizan clases abstractas
e interfaces a la hora de relacionar objetos, de esta manera se puede agregar nuevos
objetos, que implementen dichas interfaces, sin afectar a las clases que manipulan

esos objetos.

La seguridad de la aplicacion se mejor6 gracias a la inclusion del patron Singleton, en
este caso el patron gestiona completamente el acceso a la base de datos, evitando que
existan conexiones paralelas, el uso de una capa de acceso a datos permite controlar

la parametrizacion de consultas y transacciones SQL, evitando la inyeccion de codigo

SQL.

El uso de patrones de disenio mejora la modularidad del sistema, permite mejorar
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la cohesion entre objetos, reduciendo notablemente su acoplamiento, haciendo facti-
ble la modificaciéon de funcionalidad existente, la inclusiéon de nueva funcionalidad y
el reemplazo de la misma por una nueva. Es importante indicar que el caso de estu-
dio presento las prestaciones necesarias para poder aplicar la guia desarrollada, sin
embargo, ésta guia presenta ademéas opciones tutiles a la hora de estudiar los patrones

de diseno, individual y colectivamente.



Capitulo 7

Resultados

7.0.1. Vista general al caso de estudio plataforma de Gestiéon

de Patrones de Diseno
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Figura 7.1: GUI Pé4gina principal

En la figura 7.1, se puede apreciar la pagina principal de la plataforma, en ella se enceuntra implementada una galaxia

dindmica de patrones de diseno de software, la cual nos redirecciona al patréon de diseno que seleccionamos.
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Figura 7.2: GUI Categorias de patrones de diseno

En la figura 7.2, se puede apreciar un panel de selecciéon con las diferentes categorias de patrones de disenio que se encunetran
en la plataforma, ademas de un breve vistazo al foro de discusion de patrones de diseno y lo paneles de bisqueda e inicio de

sesion.
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Figura 7.3: GUI Registro de usuarios

Para que un usuario pueda hacer uso de las diferentes funcionalidades que se encunetran disponibles en la plataforma, cémo
son; entorno de desarrollo UML, foro de discusiéon y sistema de mensajeria, debe registarme por medio de un formulario, ver

figura 7.3, proporcionando datos personales, como nombre, apellidos, contrasena y foto de perfil.
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Cuando seleccionamos una categoria de patrones de diseno, nos despliega todos los patrones asociados a esa categoria, ver

figura 7.4.
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En la figura 7.5, se puede apreciar que al momento de seleccionar un patrén de diseno, nos proporciona toda la informacion

respecto a ese patrén, como son; titulo, estructura, funcion, aplicaciones, etc. Ademas de ilustrar dicha informacion con diagramas

UML.
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Figura 7.6: GUI Foro de discusién sobre patrones de diseno

La plataforma de gestion de patrones de diseno cuenta con un subsistema el cual consiste en un foro de discusion de patrones
de diseno, ver figura 7.6, en la cual nos despliega los tltimos articulos, dudas o propuestas de los usarios de la plataforma han

subido.
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Figura 7.7: GUI Panel de busqueda para articulos relacionados con patrones de diseno

Para que la experiencia de un usuario sea mas por la plataforma, tiene a su disposiciéon un panel de busqueda, ver figura

7.7, para poder filtrar informacién relacionada con patrones de diseno.
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Cuando accedemos a un articulo que esta disponible en la plataforma, ver figura 7.8, nos muestra informacién cémo son;

titulo, usuario que dio de alta dicho articulo, imagines y codigo de alguna implementacion si asi lo decidio el usuario.
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Figura 7.9: GUI Articulo del foro de discusion - Parte 2

En la figura 7.9 podemos apreciar la continuaciéon de la GUI dénde consultamos algun articulo disponible en la plataforma,
para hacer mas interactiva la experiencias de los usuarios, tienen las opciones de hacer algun comentario sobre el articulo e

indicar por medio del botén en forma de corazon si les gusto la informaciéon del articulo.
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Figura 7.10: GUI Agregar articulo al foro de discusion sobre patrones de diseno

Cuando un usuario tiene informacion la cual quiere contribuir en la plataforma, tiene la opciéon de agregar un articulo al
foro de discusion por medio de un formulario, ver figura 7.10, en la cual puede incluir informaciéon cémo; un titulo, imagenes 6

codigo de programacion sobre alguna implementacion si asi lo desea y una descripcion.
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Figura 7.11: GUI Gestor de patrones de diseno

Solamente los usuarios que tengan las credenciales de super usuarios en la plataforma, pueden acceder al gestor de patrones de

diseno, ver figura 7.11, con el cual pueden estar gestionando el contenido correspondiente a patrones de diseno de la plataforma.
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Figura 7.12: GUI Anadir/Modificar informacién sobre patrones de disefio

Los administradores de la plataforma que se encargan de gestionar el contenido correspondiente a patrones de diseno de la
plataforma, tienen a su disposicion el formulario que se puede apreciar en la figura 7.12, con el cual pueden estar gestionado la

informacion de una manera mas comoda.

SOAvIINSHY 2 OTNLIdVO

8TIT



<« C @ Noseguro | umli1100.000webhostapp.com/article/favorites o~ Yr O ™ 2
Creational Patterns Structural Patterns Behavioral Patterns Access Control Work Organization
Patterns Patterns
Learn the main Learn the main Learn the main Learn the main Learn the main
characteristics about these characteristics about these characteristics about these characteristics about these characteristics about these
design patterns. design patterns. design patterns. design patterns. design patterns.

My favorites articles
SEARCH |

Y —

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard
dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer too..

‘P HECTOR PONCE |

Manager design patterns

Date: 3:45am on Monday 4th May 2020 B Add article

< Implementation singleton python

Usage examples: A lot of developers consider the Singleton pattern an antipattern. That’s why its usage is on the decline [ Proyects
in Python code. Identification: Singleton can be reco...

Fe it ricls
i W Favorites articles

e Where does it come from factory? Date: 8:54pm on Wednesday 15th April 2020

Contrary to popular belief, Lorem Ipsum is not simply random text. It has roots in a piece of classical Latin literature
from 45 BC, making it over 2000 years old. Richard McClinto...

B comments (1) O

SOCIAL NETWORKS

Powered by > 000webhost =

Figura 7.13: GUI Mis articulos favoritos

En la figura 7.13, se puede apreciar que cuédndo un usuario preciona el botéon de "me gusta.®® forma de corazén sobre un

articulo, este se agrega automaticamente a una secciéon de su perfil en dénde se listan todos estos articulos.
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Figura 7.14: GUI Perfil de usuario

En la figura 7.14, se puede apreciar la GUI correspondiente al perfil de usario de un usuario que previamente se registro en
la plataforma, en el cual se pueden apreciar secciones donde se visualizan todos los articulos que previamente ha agregado en
la plataforma y un botén con el nombre de "mis mensajes.®® donde le indica el nimero de mensajes que le faltan por leer o

contestar.
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Figura 7.15: GUI Bandeja de entrada

En la figura 7.15, se puede apreciar la bandeja de entrada con los mensajes que previamente se mandarén a esa direcciéon de

correo electronico.
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Cuando un usuario selecciona un mensaje de su bandeja de entrada, este se visualizara como se puede apreciar en la figura

7.16.
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It is a long established fact that a reader will be distracted by the readable content of a page when looking at its layout.
The point of using Lorem Ipsum is that it has a more-or-less normal distribution of letters, as opposed to using 'Content
here, content here', making it look like readable English.

Figura 7.16: GUI Mensaje de texto
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Figura 7.17: GUI Descargar plataforma de gestiéon de patrones de disenio

En la figura 7.17, se puede apreciar la pagina dénde estan las dos opciones de descarga de la plataforma de gestion de

patrones de diseno para dispositivos moviles.
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Figura 7.18: GUI

En la figura 7.18, podemos apreciar el subsistema Entorno de Desarrollo UML, en el cual podemos cargar diagramas genéricos

de patrones de diseno para posteriormente poder descargar su implementacion en codigo PHP, Python Y Java.
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Figura 7.19: GUI Plataforma de gestiéon de patrones de disenio versiéon navegador web movil

Un usuario puede acceder desde el navegador de su dispositivo moévil, ver figura 7.19, y el disenio de la plataforma se ajusta

dependiendo la resoluciéon del dispositivo movil.
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Figura 7.20: Aplicacion para dispositivos moviles con sistema operativo Android

Después de que un usuario instala la version de la plataforma para dispositivos moviles con sistema operativo Android, en

su péagina principal se crea un icoco de acceso rapido, ver figura 7.20.
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Figura 7.21: GUI Panel de configuraciéon version moévil

En la version moévil de la plataforma, se tiene la opciéon de un panel de configuracion, ver figura 7.21, en doénde el usuario

puede ajustar ciertas opciones de la plataforma de acuerdo a sus preferencias.
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Figura 7.22: GUI Diseno responsive

En la figura 7.22, se puede apreciar que la plataforma de gestion de patrones de diseno esta construida en su totalidad para
cualquier dispositivo electrénico con acceso a internet, esto gracias a que su diseno es responsive y se puede ajustar a cualquier

resoluciéon de pantalla.
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Capitulo 8

Conclusiones

8.0.1. Conclusiones

Los patrones de diseno constituyen una valiosa herramienta para la comprension
y entendimiento de la programacion orientada a objetos, de ahi que tras veinte anos
de su invencion, siguen siendo utilizados en el desarrollo de software y, més atn, mar-

cando pautas para nuevas tendencias en programacion.

Los patrones de disenio facilitan el mantenimiento de software y correctamente apli-
cados desde el disenno de un sistema, pueden mejorar altamente las prestaciones de

escalabilidad, mantenimiento y seguridad del software.

Los patrones de diseno pueden optimizar los tiempos de desarrollo de una aplica-
cion nueva, pues forman parte de librerias reutilizables.

En este trabajo el entendimiento de patrones de diseno se facilita mediante ejemplos
préacticos orientados a la ingenieria de software, pues generalmente en la bibliografia
se encuentran ejemplos que hacen uso de analogias, lo cual puede complicar el estudio

de los patrones de disenio en la ingenieria de software.

El uso descuidado de los patrones de diseno puede desatar una serie de problemas que

pueden provocar retrasos en el desarrollo de los proyectos, dificultad en la reutiliza-
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cion de los modulos y problemas en la mantenibilidad; por lo cual no se debe incluir

patrones de manera indiscriminada en un sistema de Software.

8.0.2. Recomendaciones

Se recomienda la inclusion de patrones de disenio en el desarrollo de software por
necesidad y para solucionar problemas presentes en el sistema en desarrollo; pero no

agregarlos sin mayor conocimiento de los mismos.

Es recomendable que cuando se desee incluir un patréon de diseno en un sistema,
se debe, en lo posible, consultar con alguna persona con experiencia en el manejo
de patrones de diseno, pues su uso apropiado demanda tener cierta experiencia al

respecto.

También es recomendable que en el desarrollo de Software, se construya modelos
lo més simples; ademas emplear los patrones mas adecuados y facilmente entendibles,

aplicaciones de calidad.
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