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Introduccion

- Un patron es una solucion probada que se puede aplicar
con exito a un determinado tipo de problemas que
aparecen repetidamente en algun campo

* Propuestos por el Gang of Four (Gamma, Helm, Johnson
y Vlissides).

- Design Patterns. Elements of Reusable Object-Oriented Software - Erich Gamma,
Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides - Addison Wesley (GoF- Gang of
Four). Addison Wesley. 1994.

- Son un esqueleto basico que cada disenfador adapta a las
peculiaridades de su aplicacion.
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Clasificacion

Ambito
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Creacional | Metodo Fabrica Fabrica Abstracta, Constructor,
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P
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t Compor- | Método Plantila | Comando, Iterador,

A tamiento Mediador, Memento

Observador, Estado
Estrategia, Visitante
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Problema

* En un sistema bancario existen diferentes familias de
productos con caracteristicas distintas.

- Estan asociados a varios tipos de cuenta que dependen
del tipo de cliente que las abra:
- Cuenta Joven, para clientes < 25 anos

- Cuenta 10, para clientes entre 26 y 65 anos y con nomina
domiciliada

- Cuenta Oro, para mayores de 65 anos con pension
- Cuenta Estandar, para clientes que no encajan en las anteriores
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Problema

- Las caracteristicas de los productos se resumen en la siguiente tabla:

Tipo de cuenta Cuenta Tarjeta débito | Tarjeta crédito Regalo
Joven 2% de interés Gratuita No CD musica
10 1% de interés Gratuita I8 euros Reproductor
50% descubierto 60% noémina CD
Oro 1.5% Gratuita Gratuita Seguro
60% pension
Estandar 0,5% S euros No No

- Tal y como se ve, aunque puede parecer que se ofrecen siempre los
mismos productos, existen ciertas particularidades entre ellos que
hacen que sean distintos, ciertas caracteristicas que hacen que se
construyan de manera distinta.

- Representar el conjunto de productos mediante un diagrama de
clases
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- Diagrama de clases para el conjunto de productos:

Cuenta
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- Podriamos crear uno a uno los elementos correspondientes a cada uno de los tipos de
cuenta... pero no es elegante

- Nos gustaria tener la opcion de que al crear una cierta cuenta se crearan
automaticamente los productos asociados al tipo de cuenta

¢, Como podriamos hacerlo ?



Fabrica Abstracta

ABSTRACT FACTORY

- Especifica como crear familias de objetos que guardan cierta
relaciéon entre si.

- Nosotros tan solo tenemos que utilizar las interfaces que se nos
proponen para interactuar con el sistema, sin importar el tipo de
elemento a instancias, ya que la fabrica lo hara por nosotros.

- Se generaliza el comportamiento de una familia de clases.

- Conseguimos que el sistema sea independiente de como se crean, componen o
representan las entidades representadas.

- Los sistemas se vuelven facilmente extensibles.
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Fabrica Abstracta

ABSTRACT FACTORY
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- La fabrica abstracta tiene operaciones abstractas
(por cada producto)
Cumrta loven Cuenta
. Ly . # mPKSunrsal - Swing
- Tenemos tantos tipos de fabricas concretas Curma®o \b: ppirsessFores B
como de productos. CosrtaoreJ——1"]+ ao0
/‘/V:w
_ [ Cumntatistarder | « rmtwan)
- Cada fabrica concreta conoce a los productos

que puede fabricar.

[ para simplificar s6lo estan indicadas las relaciones de FabricaJoven ]



Fabrica Abstracta

ABSTRACT FACTORY

- La creacion de la familia de productos podria residir en el
siguiente método

public void crearLote(Cliente c) {
Fabrica f;
if (c.getTipo()==CLIENTE_JOVEN)
f=new FabricaJoven(c);
else if (c.getTipo()==CLIENTE_10)
f=new FabricalO();
else if (c.getTipo()==CLIENTE_ORO)
f=new FabricaOro(c);
else
f=new FabricaEstandar(c);
.crearCuenta();
.crearTDebito();
.crearTCredito();
.crearRegalo();

Fh M M e

}

- En este codigo existe un objeto f de tipo Fabrica (que es una clase abstracta);
- Dependiendo del tipo de cliente, f se instancia al tipo de fabrica correspondiente.

- A continuacion, se ejecutan las cuatro operaciones de creacion del lote de productos.
Estas operaciones son abstractas en Fabrica, pero concretas en sus subclases.

- Puesto que, al llegar a la sentencia f.crearCuenta() la variable f ya esta instanciada a
una fabrica concreta, se ejecuta la version adecuada de la operacion.
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Problema

- Siguiendo con el ejemplo anterior...

- Queremos construir objetos complejos que pueden ser de distinto
tipo (los tipos de cuenta).

- Utilizando para ello otros objetos y una secuencia de pasos definida
(crear el tipo de tarjeta, regalos, etc.).

- Ahora nos interesaria:

- Asegurarnos que se utiliza siempre el mismo proceso (la misma

secuencia de pasos) para crear una cuenta de un determinado tipo
o un lote formado por varias cuentas,...

- La idea es buscar un desacople de las funciones del constructor (la
clase Cuenta de la Fabrica Abstracta).
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Constructor

BUILDER

Nueva entidad
que inicia el
proceso

|

Director

—g
( + croarlote(c : Chonte)
W—

Método
constructor

TarjotaDebitoJov an
(from dorminio)
CuentaJoven
[tear hene
? —— RogaloJov on
| Pomdmne) |
TanetaDeobito 10
(from deminic)
Cuentat0
Cuenta fraem clom TanetaCredto 10
. Lo derwsdl
# mPKEMidad @ String
# mPKSucursal : Stnng
# mPKDC : String Regalo10
# mPKCCC : String (om dominis)
P —
+ abeir) '-\7\--“~ SenlaOro
e
s ) TanataDaebitoOro
- %.m \ ey (fom dminid)
TanetaCredtoOro
(fom cberini o
RegaloCro
G T T—
Hace las veces
de constructor
CuentaEstandar TanetaD abitcEs tan dar
abstracto e —

=~ (from daminio)




Constructor

BUILDER

-+ En la figura anterior, la clase Cuenta hace las veces de constructor
abstracto (de Builder abstracto).

- Obsérvese también que hemos afiadido una nueva clase (Director),
que es la encargada de llamar al constructor, una vez instanciado.

- Con esta estructura, la creaciéon de la familia de productos podria
residir en el siguiente metodo:

public class Director {
Cuenta mBuilder;
void crearLote(Cliente c) {
if (c.getTipo()==CLIENTE JOVEN)
mBuilder=new Cuentadoven(c);
else if (c.getTipo()==CLIENTE_10)
mBuilder =new Cuentall();
else if (c.getTipo()==CLIENTE_ORO)
mBuilder =new CuentalOro(c);
else
mBuilder =new CuentaEstandar(c);
mBuilder.abrir();



Constructor

BUILDER

- Cada constructor concreto (clases Cuentadoven, Cuenta10,
CuentaOro y CuentaEstandar) es el responsable de crear los objetos
correspondientes, lo cual se hace en el método abrir(), que recibe
diferentes implementaciones en cada clase

- Ejemplo:

public class CuentaJoven extends Cuenta ({

public void abrir() throws Exception {
TarjetaDebitoJoven t=new TarjetaDebitoJdoven(c);
RegaloJoven r=new RegaloJoven(r);

}
}

public class CuentaOro extends Cuenta {
public void abrir() throws Exception {
TarjetaDebitoOro t=new TarjetaDebitoOro(c);
TarjetaCreditoOro t=new TarjetaCreditoOro(c);
RegaloOro r=new RegaloOro(r);

}
}
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Problema

- Queremos hacer un agente de base de datos (o Broker) en el que se
centralice el acceso a la BBDD.

- Queremos asegurarnos de que existe una unica instancia de ese
agente, para que todos los objetos que la usen esten tratando con la
misma instancia, accedan a ella de la misma forma,...

- Usar una variable global no garantizaria que solo se instancie una
vez
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Singleton

- Los clientes acceden a la unica instancia mediante la operacion

getAgente()

- Esta operacion es también responsable de su creacion (si existe nos

da la instancia y si no existe, la crea)

INSTANCIA ESTATICA
<<Singleton>>
CONSTRUCTOR
PROTEGIDO #$ minstancia : BrokerS

<<constructor>> # Agente() |

OPERACION DE ACCESO

<<eslatica>> + getAgente() : Agente
+ sele - String) : ResultSe

+ insert(SQL : String)

+ delete(SQL : String)

+ update(SQL : String)

/

ESTATICA

OPERACIONES DE LA CLASE

—

#mBD

&

Connection

(from sql)



e Se esta desarrollando un juego que permite al usuario interactuar
con personajes que juegan ciertos roles.

 Se desea incorporar al juego una facilidad para crear nuevos
personajes que se afiaden al conjunto de personajes predefinidos.

* En el juego, todos los personajes seran instancias de un pequeno
conjunto de clases tales como Heroe, Villano, Principe o
Monstruo.

e Cada clase tiene una serie de atributos como nombre, imagen,
altura, peso, inteligencia, habilidades, etc. y segun
sus valores, una instancia de la clase representa a un personaje u
otro, por ejemplo podemos tener los personajes principe bobo o un
principe listo, 0 monstruo bueno o monstruo malo.

* Disefia una solucidn que permita al usuario crear nuevos personajes
y seleccionar para cada sesidon del juego personajes de una
coleccion de personajes creados.



Prototipo

PROTOTYPE

e Se utiliza el patron Prototype para mantener un catdlogo de instancias prototipicas que
se crean a partir de los personajes predefinidos. El catalogo puede implementarse
como un singleton.

Catalogo
Personajes Personaje
>
" ®addPersonaje() " ®clone()
[ ®getPersonaje() 4&
Heroe Villano Principe Monstruo

Wclone()| |[Mclone() ®clone() ‘Sclone()

Juego
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Problema

- Supongamos que en nuestro sistema bancario...

- La clase “Tarjeta” tiene un método

- transferir ( float importe, String cuentaDestino )
- La clase “Cuenta” tiene un método

- transferir ( float importe, String cuentaDestino )

-+ El banco ha adquirido un modelo novedoso de cajeros automaticos
que permiten hacer transferencias, pero la interfaz esperada para

esta operacion es:
- order ( String target, float amount )

* ¢, Qué podriamos hacer para que nuestras instancias de
Tarjeta y Cuenta respondan adecuadamente a los nuevos
cajeros ?
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Problema

* Solucion:
- Modificar el codigo de Tarjeta (y de Cuenta), anadiendo un nuevo

metodo
* ... solucién poco elegante

// Este método ya existia
public void transferir (float importe, String cuentaDestino)

throws Exception {
if (mCuenta.getSaldo()<importe)
throw new Exception(“"Saldo insuficiente”);

if (!mCuenta.getBloqueada())
throw new Exception("La cuenta esta blogqueada”) ;

mCuenta.transferir(importe, cuentaDestino);

}

// Afiadimos

// nuestras tarjetas
public void order (String target, float amount) throws Exception {
transferir (amount, target);

}

este otro para que log cajeros puedan comunicar con

|
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ADAPTER

+ Solucion: Utilizar el patron Adaptador
-+ (mucho mas elegante y no hay que tocar el cédigo de la clase)

Taneta
Adaptador
# mPKNumero : String
+ crdentrged - String, amount : Float)

+ transfenr(importa : Float, cuentaDestino - String)

Capero

(from U se Case View %
~Adaptador ~Tarieta

| el el Float)\ transferir(Float, String)

1 )
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ADAPTER

- El Adaptador podria ser una clase abstracta que seria instaciada
segun el caso. (hacemos del adaptador una fabrica abstracta).

Adaptador
+ order(target : String, amount : Float)
Cajero
(from Use Case View)

AdaptadorDeTarjeta

Tarjeta

# mPKNumero : String

+ transferir(importe : Float, cuentaDestino : String)

Cuenta
(from dominio)
# mPKEntidad : String
# mPKSucursal : String

# mPKDC : String
AdaptadorDeCuenta # mPKCCC : String

+ abrir()

+ llegaRecibo()

+ ingresar()

+ retirar()

+ transferirimporte : Float, cuentaDestino : String)




Problema

Objetos de dibujo en un procesador de texto.

Los objetos se pueden agrupar en un “grupo” que se maneja como
un unico objeto.

Ese “grupo” a su vez se puede agrupar con otros objetos, de forma
que cada “grupo” puede contener objetos simples, grupos,

mezclados,...

L1 &

o 200 0 IO
¢ Como 3 I
podriamos T 1 -

modelar

esto? ? EQ {?x/\ EQ @

‘ = Copiar m}

E. Pegar

Ordenar 4 IEI Desagrupar




Compuesto

COMPOSITE

- Las dos subclases implementan las operaciones abstractas definidas
en “Componente”

- En el ejemplo “ObjetoSimple” seria abstracta y heredarian

“rectangulo”, “elipse’,...

Clase que representa al

objeto susceptible de ser
Componente | compuesto.
_ iszbjetos Las operaciones son
+ operacion() abstractas, dependeran de
+ add(c : Componente) 0.* que el Componente sea
+ eliminar(c : Componente) simple o compuesto.

]
‘_\ I Implementaran las

. . " operaciones, bien para una
ObjetoSimple ObjetoCompuesto | inpstancia bien parg

i gestionar un objeto
‘ compuesto.

T
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- Volviendo al sistema bancario...

- Supongamos que deseamos dotar a los desarrolladores de la capa
de presentacion de un mecanismo unificado de acceso a la capa
de dominio

- Queremos ofrecer las siguientes operaciones publicas:
- transferir(), sacarDinero(), y consultarSaldo()

+ ¢, Como podriamos modelar esto?
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CuentaEstandar
(from dominio)

3

Fachada - —

FACAD E (from dominio) (from dominio)

+ aburir()

+ llegaRecibo()

+ ingresar()

+ retirar()

+ transferir(importe : Float, cuentaDestino : String)

Cuenta10

(from dominio)

i

CuentaJoven
(from dominio)

Fachada TarjetaC redito 10

(from dominio)

— |+ transferir() TarjetaCredito

+ sacarDinero() (from dominio)
+ consultarSaldo()

Otro + retirar() <~ TajetaCreditoOm
(fromUs e Case View) + ingresar() (from dominio)
+ pagar()
TarjetaDebito10

(from dominio)

TarjetaDebitoEstandar

TarjetaDe bito -
(from dominio)

(from dominio)
+ retirar() ~J—— | TarjetaDebitoOro

+ ingresar() (from dominio)
+ pagar()

TarjetaDebitoJov en

(from dominio)
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Problema

- Diseno de un tablero de ajedrez

- Sabemos que hay distintos tipos de piezas
- Y que cada jugador tiene:
- 8 peones,
2 torres,
2 caballos,
2 alfiles,
1 reina,
1 rey.

- ¢, Como podriamos modelar el tablero y las piezas?
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Peon
Probl ;
4| Tome \
b Pieza
Tabkro # color : String
| Caballo # columna : Integer
4 % fila : Integar
AmTabl 4 + mover{fiaDestino :Integer, columnaDestino : Integer)
Al L
: /
1 Reina
3 ; La operaciéon mover tan solo
Rey necesita la posicién destino,
ya que la ficha conoce al
tablero en el que esta ubicada.

- La solucion esta bien...pero son 32 instancias por partida.
- Si suponemos que vamos a usar un servidor con multiples partidas...
- ¢, Como podriamos modelarlo para disminuir el numero de objetos en

memoria?
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Peso Mosca

FLYWEIGHT
‘ (Irom NevPax kags)

Tablero
Tablero ¥, movermaorigen : Intager, columnaOrigen : Mteger, fiaDestino : htager, colunmaDestino : iteger, color : String)

3 K 2 £ 1 3 .
Torre Caballo Alfil Reina Ray Peon
(fom NewPasags) (Tom NawPackage) [trem NewPasoa of (YomNewPasag ) (romNawPakags] (Yom NawPackag )
i .

T — /ﬁ /7 /

I PesoMosca Concreto

I PesoNilpgca. I

- El tablero conoce s6lo a 1 instancia de cada tipo de pieza.

- Pasamos de 32 instancias por partida a 6 (1 por pieza), o incluso a 6 para
todas las partidas.

- Estado intrinseco: pertenencia a un tipo de pieza y conocimiento del tablero
al que pertenece.

- Estado extrinseco: ahora a “mover()” le pasamos también el origen y color
de la pieza.
- Con esto conseguimos menos memoria pero a cambio de tiempo de computo



Se proporciona una clase TextView que representa un
componente GUI ventana de texto.
La clase TextView tiene un método dibujar entre otros.

TextView es subclase de Component , que es laraiz de la
jerarquia de clases que representan componentes GUI.

Queremos definir ventanas de texto con:

diferentes tipos de bordes (Plain, 3D, Fancy)
y barras de desplazamiento (horizontal, vertical)



Decorador

DECORATOR
Component
" Sdibujar()
TextView Decorador +comp
"Sdibuijar() "Sdibujar()

Border

Scroll

MR S

3DBorder Plain
HorScroll VertScroll
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Problema

- Sistema bancario
- Nos centramos en la clase “Cuenta’

- Sabemos que una parte importante del comportamiento de este
objeto para la operacion “retirar(float importe)” depende del
estado de la cuenta, que puede ser:

+ Cuenta ConDinero
- Cuenta SinDinero Cuenta

. . . # mPKEntidad : String
Cuenta BloqueadadJudicialmente # mPKSucursal : Sting

# mPKDC : String
# mPKCCC : String

+ sacarDinero(impotte : float)
+ transferir(importe :float, cuentaDestino : Cuenta)

+ retirar ( importe : float )

- Queremos delegar el comportamiento de la operacion “retirar”,
¢,como lo hariamos?
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STATE

Cuenta

# mPKEntidad : String
# mPKSucursal : Sting
# mPKDC : String #mEstado EstadoCuenta
# mPKCCC : String

+ retirar(importe : float)

+ sacarDinero (impotte : float)
+ transferirimporte :float, cuentaDestino : Cuenta) Zﬁ

ConDinero SinDinero Bloquedadudiciaimente

De esta manera, agregar nuevos estados
y modificar los existentes es muy sencillo.

En ningun caso habria que tocar el codigo Warcedore
de la clase Cuenta.
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Problema

- Gestor de ayuda

- Tenemos varias clases “Boton”, “Pantalla” y “Aplicacion”.
- Cada una con un método “ayuda()”.

- Queremos desacoplar al emisor de un mensaje del receptor, de forma
que se pueda ejecutar la operacion “ayuda()” en cualquier objeto.

+ Si el objeto es capaz de hacerse cargo de la operacion, la ejecutara, y
si no la pasara a otro (sucesor) hasta que alguien se haga cargo del
mensaje.

- ¢,Como podriamos modelarlo?



Ingenieria del Software I Patrones de Disefo

Cadena de Responsabilidad

CHAIN OF RESPONSIBILITY
+EUCEsOl ’

Geslori=dyixds

+ ayuial)

P L

Hoton Pantallg Aplicacion
dnm se Case Vi) (o s Dase W) (rom se C35e e

+ayudal) rayudal * ayudal
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Problema
- Procesamiento de un lenguaje sencillo

- Supongamos que en el sistema bancario es posible realizar
algunas operaciones sobre las cuentas con un lenguaje de
comandos sencillo, que viene dado por la siguiente gramatica:

operacidn : retirada | ingreso | transferencia

retirada : ‘retirar’ CANTIDAD CUENTA

ingreso : ‘ingresar’ CANTIDAD CUENTA

transferencia : ‘transferir’ CANTIDAD CUENTA CUENTA CONCEPTO

- ¢,Como podriamos modelarlo?
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ParseCantidad ParseCornando ParseConcepto ParseCuenta
Los terminales se Cantidad - String o & mConcepto  String Cuenta - Sting
rocesa
convierten también ’Pﬂfszg%nﬁdado A Wars;%mmoo :ssag;g:gmo
en clases $procesar) Sprocesar Sprocesar()

ParseTransfenr

SpParseRetrar)
®procesar)
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Se esta construyendo una libreria de clases para representar
componentes GUI.

Se ha decidido que en vez de que un programador defina la
posicion de los componentes GUI (Button, List, Dialog,..) sobre
una ventana, se incluyan manejadores de disposicion de
componentes (layout manager).

Cada uno distribuye un conjunto dado de componentes graficos
de acuerdo a algiin esquema de distribucion: horizontalmente,
verticalmente, en varias filas, en forma de una matriz, etc.

Debe ser posible cambiar en tiempo de ejecucion la distribucion
elegida inicialmente.

Supuesto que la clase JPanel es la que representa a un

contenedor de componentes graficos, disefia una solucion para
introducir en la libreria los manejadores de disposicion.

Dibuja el diagrama de clases que refleje 1a solucion.



Estrategia

STRATEGY
JPanel |t+tipoLayout ILayout
mostrar() distribuir()

7

LayoutHori
< zontal
distribuir() distribuir()

LayoutVe
rtical




La libreria Swing de Java incluye la clase JLi st para presentar una lista
de objetos (el texto que se visualiza es determinado por el método
toString de la clase de los objetos) y permitir al usuario seleccionar
uno de ellos.

El disefio de esta clase es un ejemplo de utilizacion del patron
Adaptador para conseguir una clase reutilizable; se consigue que
JL1ist sea independiente de la fuente (o modelo) de datos.

Muestra mediante un diagrama de clases el disefio que permitiria a una
clase como JL1i st visualizar diferentes listas de items, como por ejemplo
un catalogo de clientes (por ejemplo, se mostraria su NIF) o un catdlogo
de cuentas (por ejemplo, se mostraria el cddigo de cuenta).

Para cada clase o interfaz del diagrama indica los métodos y atributos que
son significativos.

Notese que la clase JL.1 st necesita disponer de informacion como el
numero de items a visualizar y el objeto seleccionado.

Los adaptadores almacenan la lista que se visualiza como una instancia de
Vector.
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