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Patrones de Diseno

Cdédigo: PATRONES DIS
Los patrones de disefio aportan una posible solucién a un problema concreto, usualmente relacionado con la estructura basica
de una aplicacién. Teniendo en cuenta las caracteristicas de la aplicacién a desarrollar y el tipo de problemas detectados durante
el disefio de dicha aplicacién, es posible determinar qué patrén de disefio serd el mas apropiado para resolver dichos

problemas.

Al plantear el disefio de una aplicacién pueden surgir problemas relacionados con la funcionalidad a desarrollar o con la relacién

soluciones ya probadas a estos tipos de problemas, de efectividad comprobada y reutilizables.

Objetivos

* Enumerar los patrones de disefio recomendados en cada caso que se pueda plantear

> Establecer los patrones de disefio en J2EE en funcién de la capa del desarrollo afectada: presentacién, negocio o

persistencia
Coédigo
PAUT-0318

LIBP-0342
LIBP-0358

Titulo

Antipatrones de Disefio
Uso de Patrones de disefio

Uso de Patrones de disefio en J2ME

Capa de presentacion

Coédigo
LIBP-0345

Capa de negocio
Cédigo
LIBP-0347

Capa de persistencia

Titulo
Uso de Patrones J2EE de la Capa de

Presentacién

Titulo
Uso de Patrones J2EE de la Capa de Negocio

Cédigo Titulo
LIBP-0349 Uso de Patrones J2EE de la Capa de Persistencia
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Antipatrones de Diseno

> Area: Patrones de Disefio
* Tipo de pauta: Directriz
» Caracter de la pauta: Recomendada

Cdédigo: PAUT-0318

> Estudiar los antipatrones de disefio para evitar malos caminos en el desarrollo de sistemas

Los patrones nos ofrecen una forma de resolver un problema tipico, los antipatrones muestran formas de enfrentarse a
problemas con consecuencias negativas conocidas. Los antipatrones se basan en la idea de que puede resultar mas facil
detectar a priori fallos en el desarrollo del proyecto que elegir el camino correcto o, lo que es lo mismo, descartar las alternativas
incorrectas nos puede ayudar a la eleccién de la mejor alternativa.

El estudio de los antipatrones es muy Util porque sirve para no escoger malos caminos en el desarrollo de sistemas, teniendo
para ello una base documental y asi evitar usar simplemente la intuicién. Ademas proporciona una denominacién comun a
problemas que facilita la comunicacién entre diferentes desarrolladores.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
i Especificacién de los Antipatrones de disefio de T il [ Recomendado |
RECU-0204 [ e Especificacion | Recomendado
) Especificacién de los Antipatrones de disefio de g [ Recomendado |
RECU-0820 Arquitectura de Software Especificacion Recomendado
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Uso de Patrones de diseno

» Area: Patrones de Disefio
* Tipo de pauta: Directriz
» Caracter de la pauta: Recomendada

Cédigo: LIBP-0342

> Segun las caracteristicas de la aplicacién a desarrollar y los problemas surgidos durante el disefio, serdn aplicables

distintos patrones de disefio.

Pautas

Titulo
Adaptador

Cadena de Responsabilidades

Comando
Composite
Constructor
Decorador
Estado
Estrategia
Fachada
Factoria
Factoria Abstracta
Intérprete
lterador
Mediador
Memento
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Observador
Peso Ligero
Plantilla
Prototipo
Proxy
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Singleton
Visitor
Wizard

Adaptador

Caracter
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> Crear una nueva clase que sera el Adaptador, que extienda del componente existente e implemente la interfaz

obligatoria

El patron Adaptador convierte la interfaz de una clase en otra interfaz para adaptarla a las necesidades de un desarrollo

concreto.

Para realizar una implementacién correcta del patrén se recomienda crear una nueva clase que sera el Adaptador, que extienda
del componente existente e implemente la interfaz obligatoria. De este modo tenemos la funcionalidad que queriamos y

cumplimos la condicién de implementar la interfaz
El uso de este patrén es recomendable en los siguientes casos:

e Sise quiere reutilizar una clase pero su interfaz no concuerda con nuestras necesidades.

e Cuando se desea crear una clase reutilizable que coopera con clases no relacionadas, es decir, clases que no tienen

necesariamente interfaces compatibles.

e Cuando se quiera utilizar un componente de caja negra.

Volver al indice =
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Cadena de Responsabilidades

\\ Implementar la cadena sucesora

El patrén de disefio Cadena de responsabilidades permite establecer una cadena de objetos receptores a través de los cuales
se pasa una peticiéon formulada por un objeto emisor.

Es recomendable usar este patrén cuando:
e Mas de un objeto necesita manejar una respuesta y el manejador no es conocido a priori.
e Se quiere poder realizar una peticién sin conocer a quién hay que solicitarlo.

e Elconjunto de objetos que pueden procesar una respuesta pueden ser especificados de forma dindmica.

Volver al indice =

Comando

\\ Determinar cémo de inteligente debe ser el comando y coémo implementar las operaciones de vuelta atras y rehacer

Este patrén permite solicitar una operacién a un objeto sin conocer realmente el contenido de esta operacién, ni el receptor
real de la misma.

El patron Comando puede usarse con los siguientes objetivos:
e Parametrizar objetos mediante una accién

e Especificar, encolar y ejecutar peticiones en distintos momentos (el objeto Comando tiene un tiempo de vida distinto al de
la peticion)

e Independizar el momento de peticién del de ejecucidon.
e Mantener operaciones que permitan deshacer la peticién.
e Acciones que permitan la recuperacién del sistema.

¢ Interfaz comUn que permita invocar las acciones de modo uniforme y extender el sistema de modo sencillo.

Volver al indice =

Composite

\\ Establecer referencias explicitas a los padres, compartir componentes, maximizar la interface del componente, tener
(/ en cuenta el orden de los hijos y declarar las operaciones de manejo de hijos

El patron Composite sirve para construir objetos complejos a partir de otros mas simples y similares entre si, gracias a la
composicién recursiva y a una estructura en forma de arbol.

Se recomienda el uso del patrén si:
e Se quiere realizar jerarquias de objetos del tipo "todo-parte"

e Se quiere ser capaz de ignorar la diferencia entre los objetos individuales y composiciones de objetos. Los clientes
tratarén a todos los objetos de la estructura compuesta uniformemente.

Volver al indice =

Constructor

Crear la interfaz lo suficientemente general para permitir la construccién de todo tipo de objetos de los constructores

\\
(/ concretos

El patron Constructor es usado para permitir la creacién de una variedad de objetos complejos desde un objeto fuente. En el
caso comun, los productos producidos por constructores concretos difieren mucho en su representacion, esto es mas dificil
de manejar mediante el uso de clases abstractas.

Se debe usar este patrén sise quiere:

e Que el algoritmo para la creacién de objetos complejos sea independiente de las partes que construyen el objeto y cémo
son ensambladas.

¢ Que el proceso de construcciéon pueda tener diferentes representaciones para el objeto que esté construido.

Volver al indice =

Decorador

\\ Un componente y su decorador deben compartir la misma interfaz

El patrén Decorador responde a la necesidad de afiadir dindmicamente funcionalidad a un objeto. Se puede omitir la clase
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abstracta Decorador sisolo se va a definir una responsabilidad.

Se recomienda el uso del patrén cuando se quiere:
o Afadir responsabilidades a objetos concretos de manera dindmica y transparente, esto es, sin afectar a otros objetos.
e Para el tratamiento de responsabilidades que se pueden otorgar o derrogar.

e Cuando la herencia sea muy compleja porque implique la creacién de multiples subclases para dar completitud a todas las
combinaciones posibles.

Volver al indice =

Estado

Definir las transiciones dentro de la clase Contexto cuando el criterio a aplicar para la transicién de un estado a otro es

\
?/ fijo

El patrén Estado se utiliza cuando el comportamiento de un objeto cambia dependiendo del estado del mismo. El patrén no
indica exactamente dénde definir las transiciones de un estado a otro. Existen dos formas de solucionar esto: Una es
definiendo estas transiciones dentro de la clase Contexto, la otra es definiendo estas transiciones en las subclases de Estado.
Es méas conveniente utilizar la primer solucién cuando el criterio a aplicar es fijo, es decir, no se modificard. En cambio la
segunda resulta conveniente cuando este criterio es dindmico, el inconveniente aqui se presenta en la dependencia de cédigo
entre las subclases.

Se recomienda el uso del patrén si:

e Elcomportamiento de un objeto depende del estado en el que se encuentra y este estado se modifica en funcién de las
transiciones de estado.

e Siexisten muchas operaciones con la misma légica, el patrén permite introducir esta légica en una clase separada.

Volver al indice =

Estrategia

\\ Definir la comunicacidn entre el Contexto y la Estrategia

Se puede optar por que el Contexto pase sus datos como argumento de las operaciones de la Estrategia (bajo acoplamiento,
posible paso de pardmetros innecesarios) o que el Contexto se pase a si mismo como argumento (alto acoplamiento).

Es un patrén que permite mantener un conjunto de algoritmos de los que el objeto cliente puede elegir aquel que le conviene e
intercambiarlo segln sus necesidades:

e Varias clases relacionadas que solo difieren en su comportamiento. Estrategia permite configurar a una clase con uno de
los comportamientos.

¢ Se necesitan variantes de un mismo algoritmo. Se implementan como una jerarquia de clases.
e Un algoritmo usa datos que un cliente no debe conocer.

e Una clase define muchos comportamientos basados en condicionales. Mover estas condiciones a la clases de Estrategia.

Volver al indice =

Fachada

\ Reducir aun mas el acoplamiento haciendo que la Fachada sea una clase abstracta, de forma que se pueda escoger
‘/ entre diferentes implementaciones del subsistema

El patrén de disefio Fachada sirve para proveer de una interfaz unificada sencilla que haga de intermediaria entre un cliente y
una interfaz o grupo de interfaces mas complejas.

Es muy recomendable el uso de este patrén si:
e Se quiere proporcionar una interfaz sencilla para un subsistema complejo.

e Se quiere desacoplar un subsistema de sus clientes o de otros subsistemas convirtiéndolo en mas independiente y
portable.

e Se quiera dividir el sistema por niveles, actuando las fachadas como entradas a cada nivel.

Volver al indice =

Factoria

\\ Usar plantillas para evitar la herencia

Centraliza en una clase constructora la creacién de objetos de un subtipo de un tipo determinado, ocultando al usuario la
casuistica para elegir el subtipo que crear. Se consideran dos variantes: El caso en que la clase Creador sea abstracta y no
provea de una implementacién del metodo Factoria o el caso en que la clase Creador sea una clase concreta y provea de una
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implementacién del método Factoria.

Es recomendable el uso de este patrén si:
e Una clase de objetos no puede prever la clase de objetos que tiene que crear.
e Las subclases son las que especifiquen los objetos que se crean.

e Las clases delegan la responsabilidad en una entre varias clases auxilariares

Volver al indice =

Factoria Abstracta

\\ Crear productos declarando un método factoria por cada Producto

Es un patrén que define una interfaz para crear familias de objetos relacionados o dependientes sin especificar las clases
concretas.

Es recomendable el uso del patrén cuando:
e Unsistema debe de serindependiente de cémo se crean, componeny representan sus productos.
e Unsistema debe configurarse con una de entre varias familias de productos.
¢ Una familia de productos relacionados estan hechos para usarse juntos y se necesita cumplir esa restriccion.

e Se desea ofrecer una biblioteca de clases-producto revelando sus interfaces pero no sus implementaciones.

Volver al indice =

Intérprete

\\ Definir la operacién de intérprete usando el patrén Visitante, no hace falta implementarla en cada clase de

(/ expresiones

El Intérprete es un patrén de disefio que, dado un lenguaje, define una representacién para su gramatica junto con un intérprete
del lenguaje.

Este patrén es aplicable en los siguientes casos:
e Cuando tratamos con gramaticas simples, en caso contrario la mejor opcién es utilizar parsers.

¢ La eficiencia no es uno de los aspectos mas importantes. Hay que traducir el input a una forma inmediata.

Volver al indice =

Iterador

\\ Formalizar un Iterador robusto que permita inserciones y borrados sin alterar el recorrido

Es un patrén define una interfaz que declara los métodos necesarios para acceder secuencialmente a un grupo de objetos de
una coleccién.

El control de la iteracién puede realizarse de forma externa, a través del cliente, o realizarlo de forma interna, con el Iterador.
En este caso, el Iterador recibe una funcién a aplicar sobre los elementos del Agregado y el recorrido es automatico.

Se recomienda el uso de este patrén:
e Para acceder a la informacién de un agregado sin exponer su estructura interna.
e Se quiere permitir varios tipo de recorrido sobre un agregado.

e Proporcionar una interfaz uniforme para recorrer diferentes tipos de agregados.

Volver al indice =

Mediador

\\ Omitir la clase abstracta Mediador

Un Mediador es un patrén de disefio que coordina las relaciones entre sus asociados. Los objetos se comunican con su
Mediador cuando se produce un evento. Cada vez que existe un cambio de estado lo notifican al Mediador. El Mediador
responde propagando los efectos de dichos eventos a los objetos afectados. No es necesario crear una clase abstracta
cuando los objetos solo trabajan con un Mediador. El acoplamiento abstracto de dicha clase permite que los objetos trabajen
con diferentes subclases Mediador y viceversa.

Se recomienda el uso del patrén si:
e Un conjunto grande de objetos se comunica de una forma bien definida, pero compleja.
o Existe dificulta para reutilizar objetos, ya que nos referimos a varios objetos para comunicarnos.
e El comportamiento de muchos objetos (que esta distribuido en varias clases) puede resumirse en una o varias por
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subclasificacion.

Volver al indice =

Memento

\\ Almacenar todos los cambios incrementales de estado en Mementos

El patron Memento guarda parte o todo el estado interno de un objeto, para que este estado pueda ser restaurado
posteriormente.

Este patrén es aplicable en los siguientes casos:
e Todo o parte del objeto debe de ser almacenado para una posible restauracién del mismo.

e Cuando una interfaz directa para obtener el estado de un objeto exponga detallas de suimplementacién.

Volver al indice =

MVC

\\ Separar el desarrollo de una aplicacién en tres componentes distintos

Este patrén, o modelo de abstraccién, de desarrollo de software separa los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y
la lI6gica de negocio en tres componentes distintos. Se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la

pagina HTML y el cédigo que provee de datos dindmicos a la pagina. El modelo es el Sistema de Gestidon de Base de Datos y
la Légica de negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

Volver al indice =

Observador

\\ Usar una tabla Hash en el caso de muchos Sujetos y pocos Observadores

¢

Este patron define una dependencia del tipo uno-a-muchos entre objetos, de manera que cuando uno de los objetos cambia
su estado, el Observador se encarga de notificar este cambio a resto de los objetos dependientes. Es necesario extender la
interfaz de actualizacion para el Observador sepa qué Sujeto manifesté el cambio.

La actualizacién mediante la llamada a la notificacién se puede realizar de dos maneras: El Sujeto puede hacerlo desde los

métodos que cambian de estado, lo que permite desacoplarlo del cliente pero es poco eficiente si hay varios cambios de

estados consecutivos. También se puede llamar a la notificacién desde el cliente, delegando en élla responsabilidad de la
llamada a notificacién

Se recomienda el uso del patrén en los siguientes casos:

e Cuando una abstraccién tiene dos aspectos dependientes el uno del otro. Encapsular los aspectos en objetos distintos
permite cambiarlos y reutilizarlos.

e Cuando cambiar un objeto implica cambiar otros pero no conocemos el nUmero exacto a cambiar.

e Cuando un objeto debe ser capaz de notificar algo a otros sin hacer suposiciones sobre quienes son dichos objetos. Es
decir, cuando se quiere bajo acoplamiento.

Volver al indice =

Peso Ligero

\\ Dividir el objetivo principal en estados: Estado Intrinseco (elementos que se puedan compartir o son comunes) y
‘/ Estado Extrinseco (elementos particulares a cada tipo)

Este patrdn sirve para eliminar o reducir la redundancia cuando tenemos gran cantidad de objetos que contienen informacién
idéntica.
Se utiliza este patrén si:

Se utiliza un gran nUmero de objetos.

El coste del almacenamiento es alto debido a la cantidad de objetos.

La mayoria de los estados de los objetos pueden ser creados como comunes.

Muchos objetos pueden ser reemplazados por unos pocos una vez que han sido borrados los estados comunes.

La mayor parte del estado del objeto puede ser extrinseco.

Volver al indice =

Plantilla

\\ Los métodos abstractos deben ser protegidos (accesible a las subclases pero no a los clientes) y abstractos
p
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v
Es un patrén de disefio que define una estructura algoritmica en una superclase, delegando la implementacién a las subclases.
Se utiliza este patrén para:

e Factorizar el comportamiento comun de varias subclases.

e Implementar las partes fijas de una algoritmo una sola vez y dejar que las subclases implementen las partes variables.

e Cuando se disefia una biblioteca. Algunas de las clases pueden tener un comportamiento que dependa de la aplicacién que
la use. En tal caso, este patrén obliga a que el programador proporcione dicho comportamiento.

o Definir una estructura lo mas reutilizable posible para la autentificacién de usuarios.

e Controlar las ampliaciones de las subclases, convirtiendo en métodos plantillas aquellos métodos que pueden ser
redefinidos.

Volver al indice =

Prototipo

\\ Usar un "Prototipo Manager"

Este patrén tiene como finalidad crear nuevos objetos duplicdndolos, clonando una instancia creada previamente. Cuando los
prototipos se crean y destruyen constantemente manteniendo un registro de los activos, los clientes no quieren ser los
responsables del manejo de los prototipos pero pueden almacenar el registro. Un cliente siempre pregunta al registro antes
de clonarlarlo. Este registro de prototipo lo llamamos "Prototipo Manager". El Prototipo Manager es un almacén asociativo que
devuelve el prototipo asociado a una clave. De esta manera permitimos al cliente manejar y extender sus prototipos sin
necesidad de escribir cédigo.

Se recomienda el uso de este patrén si:

Si el sistema debe de serindependiente de cdémo, dénde y cudndo se crean sus productos.

e Permite especificar instancias en tiempos de ejecucién.

Se quiere reducir el nimero de clases.

Si las instancias que se generan tienen estados limitados.

Volver al indice =

Proxy

\\ Usarlo para tener un representante de un objeto cuyo acceso resulta complejo

Este patrén nos proporciona un sustituto o representante de otro objeto para controlar el acceso a este.
Este patréon es recomendable en los siguientes casos:

o Util cuando se desea retrasar la instanciacién de un objeto hasta que sea necesario usarlo.

e Proporciona un representante local de un objeto situado en otro espacio de direcciones.

e Uso ensistemas concurrentes mediante cerrojo, controlando el acceso al objeto original.

Volver al indice =

Puente

\\ Usarlo para desacoplar una clase abstracta de las clases concretas que derivan de ella

La idea de este patrén es desacoplar una abstraccién de su implementacién, de manera que ambas puedan ser modificadas
independientemente sin necesidad de que la alteracién de una afecte a la otra.
Se usa el patrén cuando:
e Se desea evitar un enlace permanente entre la abstraccién y su implementacién. Esto puede ser debido a que la
implementacién debe ser seleccionada o cambiada en tiempo de ejecucién.
e Tanto las abstracciones como sus implementaciones deben ser extensibles por medio de subclases. En este caso, el
patrén permite combinar abstracciones e implementaciones diferentes y extenderlas independientemente.
¢ Cambios en la implementacién de una abstraccién no deben impactar en los clientes, es decir, su cddigo no debe tener
gue ser recompilado.
e Se desea esconder la implementacién de una abstraccién completamente a los clientes. En C++, la representacién de una
clase es visible en la interface de la clase.

e Se desea compartir una implementacién entre multiples objetos (quizd usando contadores) y este hecho debe ser
escondido a los clientes.

Volver al indice =
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Singleton

> Ocultar el constructor y declarar como estdtico el método getinstance

El patrén de disefio Singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacién de objetos pertenecientes a una clase o
el valor de un tipo a un Unico objeto. Este patrén es aplicable en sistemas en los que se desea poder garantizar que solo existe
una instancia de una clase.

Siempre que se crea un objeto nuevo (en Java, con la palabra reservada new) se invoca al constructor del objeto para que cree
una instancia. Por lo general, los constructores son publicos. El Singleton lo que hace es convertir el constructor en privado, de
manera que nadie lo pueda instanciar.

Entonces, si el constructor es privado, éicémo se instancia el objeto? Pues a través de un método publico y estatico de la clase.
En este método se revisa si el objeto ha sido instanciado antes. Si no ha sido instanciado, llama al constructor y guarda el
objeto creado en una variable estatica del objeto. Si el objeto ya fue instanciado anteriormente, lo que hace este método es
devolver la referencia al estado creado anteriormente.

Visitor

> Usar la técnica Double Dispatch para afiadir operaciones a las clases

Volver al indice =

Es un patrén que permite definir nuevas operaciones sobre una jerarquia de clases sin modificar las clases sobre las que

opera.

Double Dispatch es una técnica que permite afadir operaciones a las clases sin tener que modificarlas. La operacién a
ejecutar depende de la clase de peticién (acepta) y del tipo de los dos receptores (Visitor, Elemento)

Se recomienda le uso del patrén cuando:

e Una estructura de objetos contiene muchas clases de objetos con interfaces distintas y se quiere realizar sobre ellos

operaciones que son distintas en cada clase concreta.

e Se quieren realizar muchas operaciones distintas sobre los objetos de una estructura, sin incluir dichas operaciones en las

clases.

e Las clases que forman la estructura de objetos no cambian pero las operaciones sobre ellas si.

Wizard

> Proporcionar comentarios sobre el propésito de cada tarea

Volver al indice =

Este patrén define un modo de interaccién en la presentacion de una tarea compleja a un usuario. Este patrén es aplicable
cuando el usuario no necesita ser experto para realizar una tarea compleja y poco frecuente basada en varias subtareas que
necesitan una toma de decisiones por cada subtarea.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0181 Adaptador
RECU-0257 Aplicacién del patrén MVC en PHP
RECU-0182 Cadena de Responsabilidades
RECU-0183 Comando
RECU-0184 Composite
RECU-0185 Constructor
RECU-0186 Decorador
RECU-0187 Estado
RECU-0189 Fachada
RECU-0190 Factoria
RECU-0191 Factoria Abstracta
RECU-0192 Intérprete
RECU-0193 lterador

Tipo
Ficha
Patrén
Referencia
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patron

Volver al indice

Caracter
|___Recomendado |
|___Recomendado |
[ __Recomendado |
|___Recomendado |
[__Recomendado |
|___Recomendado |
[__Recomendado |
| ___Recomendado |
|___Recomendado |
|___Recomendado |
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RECU-0194 Mediador
RECU-0195 Memento
RECU-0196 Observador
RECU-0122 Patrén Modelo Vista Controlador
RECU-0197 Peso Ligero
RECU-0198 Plantilla
RECU-0199 Prototipo
RECU-0200 Proxy
RECU-0201 Puente
RECU-0202 Singleton
RECU-0203 Visitor
RECU-0014 Wizard
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Uso de Patrones de diseno en J2ME

» Area: Patrones de Disefio

* Tipo de pauta: Directriz

» Caracter de la pauta: Recomendada
* Tecnologias: Java

Cédigo: LIBP-0358

> Utilizar los siguientes patrones J2ME

Pautas

Titulo
Creacién de interfaces

Secuencias de pantallas

Creacion de interfaces

> Usar el patrén Factory para simplificar la creacién de interfaces de usuario

Caracter

|___Recomendada__|

Para que la generacién de interfaces de usuario sea lo méas sencilla y directa posible se recomienda utilizar un patrén de disefio
de software denominado Factoria. Es decir, tendremos lo que podemos denominar una fabrica o creador (factory) de
interfaces de usuario, de tal forma, que el creador genere una interfaz de usuario totalmente adaptada al terminal o familia de

terminales.

Secuencias de pantallas

> Utilizar el patrén Mediartor para crear secuencias de pantallas de forma sencilla y flexible

Volver al indice =

Se recomienda realizar un buen disefio software para permitir al desarrollador crear las secuencias de pantallas de forma
sencilla y flexible. Siimplementamos el patrén conocido como Mediador (Mediator), tendremos una forma elegante y limpia

de desarrollar este tipo de soluciones.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0208 Patrones de disefio de ]2ME
RECU-0194 Mediador
RECU-0190 Factoria

Tipo
Referencia
Patrén
Patrén

Volver al indice =

Caracter
|___Recomendado |
|___Recomendado |
|___Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/libro-pautas/358
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Uso de Patrones J2EE de la Capa de Presentacion

> Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de presentacién

» Tipo de pauta: Directriz

» Caracter de la pauta: Recomendada
* Tecnologias: Java

Cédigo: LIBP-0345

> Utilizar los siguientes patrones J2EE para la capa de presentaciéon

Un patrén describe, con algun nivel de abstraccién, una solucién experta a un problema. Normalmente, un patrén estd
documentado en forma de una plantilla. Cuando se empezd a documentar los patrones J2EE, se tomo la decisién de
documentarlos con un nivel de abstraccién relativamente alto. Al mismo tiempo, cada patrén incluye varias estrategias que
proporcionan detalles de su implementacién a bajo nivel. A través de las estrategias, cada patrén documenta una solucién con
varios niveles de abstraccién. El formato de plantilla que va a seguir cada patrdn es el siguiente

e Contexto: Conjunto de entornos bajo los cuales existe el patrén.
e Problema: Describe los problemas de disefio que se ha encontrado el desarrollador.
e Soluciéon: Describe brevemente la soluciény sus elementos en mas detalle.

o Implementaciéon y Participantes: Descripcién de los elementos que dan soporte al patrén con las colaboraciones
detectadas entre los mismos.

A continuacién se describe la aplicabilidad de cada uno de los patrones existentes:

Pautas
Titulo Caracter
Intercepting Filter | Recomendada |
Front Controller \
Service to Worker | Recomendada |
View Helper [ Recomendada |
Composite View | Recomendada |
Dispatcher View | Recomendada |

Intercepting Filter

\ Crear un conjunto de filtros conectables para procesar servicios comunes de una forma estandar sin requerir cambios
en el cédigo principal del procesamiento de la peticiéon

Estos filtros son los encargados de capturar las peticiones y realizar la I6gica de preprocesado que permite identificar a las
mismas, asi como las respuestas salientes que utilizamos en las actividades de post-procesado. Podemos afadir y eliminar
estos filtros a discrecién, sin necesitar cambios en nuestro cédigo existente.

Estos filtros son componentes independientes del cédigo de la aplicacién principal, y pueden afadirse o eliminarse de forma
declarativa.

Volver al indice =

Front Controller

> Implementar un controlador Unico y usarlo como el punto inicial de contacto para manejar las peticiones

El controlador maneja el control de peticiones, incluyendo la invocacién de los servicios de seguridad como la autentificaciéony
autorizacién, la delegacién del procesamiento de negocio, el control de la eleccién de una vista apropiada, el manejo de
errores y el control de la seleccién de estrategias de creacién de contenido.

Este patrén se aplica cuando la capa de presentacién se encarga de gestionar el procesamiento de las peticiones de los
usuarios. El objetivo de este patrén es centralizar el acceso con el objetivo generalizar el mismo para todas las peticiones,
implementando un controlador Unico.

Volver al indice =

Service to Worker

\\ Combinar un Controller y un AplicationManager con los patrones View y Command para manejar peticiones de

13


http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/subsistemas/desarrollo/patrones-diseno
http://127.0.0.1/servicios/madeja/consultas/pautas?agrupaciones-tipo=2
http://127.0.0.1/servicios/madeja/consultas/pautas?agrupaciones-caracter=4
http://127.0.0.1/servicios/madeja/consultas/tecnologias?canales-tecnologia=78
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#Intercepting_Filter
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#Front_Controller
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#Service_to_Worker
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#View_Helper
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#Composite_View
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#Dispatcher_View
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#libro-pautas-toc
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/2354#libro-pautas-toc

‘7 clientes y preparar una presentacién dindmica como respuesta

Este patrén estd asociado al controlador, es responsable del acceso al modelo y maneja la navegacién de la capa de
presentacién. Puede ser aplicado en casos enlos que el sistema controla el flujo de ejecucién y accede a los datos de
negocio, desde los que crea el contenido de la presentacién. No hay un componente centralizado para manejar el control de
acceso, la recuperacién de contenido o el manejo de la vista, y hay cédigo de control duplicado esparcido por varias vistas,
estando mezclada la l6gica de negocio con el procesamiento de la vista.

Los controladores delegan la recuperacién de contenido en los Helpers, que manejan el relleno del modelo intermedio para la
View. Un Dispatcher es el responsable del control de la View y la navegacién y puede encapsularse dentro de un Controller o
de un componente separado.

Volver al indice =

View Helper

> Varios clientes, como controladores vy vistas, podrian utilizar el mismo Helper para recuperar y adaptar estados del
modelo similares para su presentacién en varias vistas

Este patrén se centra en diversificar las responsabilidades de nuestras aplicaciones. La aplicabilidad de este patrén se centra
en situaciones en las que el sistema crea el contenido de la presentacién, lo que requiere el procesamiento de datos de
negocio dindmicos. La capa de presentaciéon debe realizar modificaciones constantemente y es necesario no mezclar la Iégica
de negocio y el acceso a datos.

Delegar la légica de negocio en otra capa externa a la de presentacién hace que nuestra aplicacién sea mas modular y facilita la
reutilizacién de componentes. Varios clientes, como controladores y vistas, podrian utilizar el mismo Helper para recuperar y
adaptar estados del modelo similares para su presentacién en varias vistas. De esta manera eliminamos redundancia en
nuestros cédigos.

Volver al indice =

Composite View

> Utilizar este patrén para generar paginas que muestran componentes que podrian combinarse en una gran variedad
de formas

Este patrén ayuda al proceso de integracién de varias subvistas en una pagina. Puede aplicarse cuando se tiene una
funcionalidad compuesta por un conjunto de vistas asociadas, existiendo varias subvistas que se integren para completar una
séla pagina, siendo necesario estandarizar este proceso de integracién y composicién para facilitar el desarrollo por parte de
un equipo compuesto por varias personas.

Volver al indice =

Dispatcher View

\ Eliminar el controlador y el dispatcher se podria mover dentro de una vista, si no se considera necesario el control de
los recursos subyacentes

Se trata de un patrén de disefio modelo-vista-controlador en el que la vista es manejada por sus propios componentes. La
situacién en la que puede aplicarse este patrén es aquella en la que el sistema controla el flujo de ejecuciény accede a los
datos de negocio, desde los que crea el contenido de la presentacion, sin que haya un componente centralizado para el
manejo de las vistas.

Dispatcher View describe la combinacién de los patrones Front Controller y View Helper con un componente Dispatcher.

Volver al indice =

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio » Capa de presentacién

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0120 Composite View Patrén | Recomendado |
RECU-0121 Dispatcher View Patrén | Recomendado |
RECU-0113 Intercepting Filter Patrén | Recomendado |
RECU-0114 Front Controller Patrén \
RECU-0118 Service To Worker Patrén | Recomendado |
RECU-0119 View Helper Patrén | Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/libro-pautas/345
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Uso de Patrones J2EE de la Capa de Negocio

> Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Tipo de pauta: Directriz
» Caracter de la pauta: Recomendada

* Tecnologias: Java

Cédigo: LIBP-0347

> Utilizar los siguientes patrones J2EE para la capa de negocio

Un patrén describe, con algun nivel de abstraccién, una solucién experta a un problema. Normalmente, un patrén estd
documentado en forma de una plantilla. Cuando se empezd a documentar los patrones J2EE, se tomo la decisién de
documentarlos con un nivel de abstraccién relativamente alto. Al mismo tiempo, cada patrén incluye varias estrategias que
proporcionan detalles de su implementacién a bajo nivel. A través de las estrategias, cada patrén documenta una solucién con

varios niveles de abstraccién.

El formato de plantilla que va a seguir cada patrén es el siguiente:

A continuacién se describen los criterios de aplicabilidad de cada patrén registrado:

Pautas

Titulo

Business Delegate
Service Locator
Session Facade
Value List Handler
Transfer Object

Composite Entity
Transfer Object Assembler

Business Delegate

servicios de negocio

Contexto: Conjunto de entornos bajo los cuales existe el patrén.
Problema: Describe los problemas de disefio que se ha encontrado el desarrollador.

Solucidén: Describe brevemente la solucién y sus elementos en mas detalle.

Implementacion y Participantes: Descripcién de los elementos que dan soporte al patrén con las colaboraciones
detectadas entre los mismos.

Caracter
|___Recomendada |
|___Recomendada |
| __Recomendada |
|___Recomendada |
|___Recomendada |

> Utilizar un Business Delegate para reducir el acoplamiento entre los clientes de la capa de presentaciény los

Es un patrén que reduce el acoplamiento entre los clientes de la capa de presentaciény los servicios de negocio. El Business
Delegate oculta los detalles de la implementacién del servicio de negocio, como los detalles de bUsqueday acceso de la

arquitectura EJB.

Los principales motivos para aplicar este patrén son los siguientes:

e Los clientes de la capa de presentacién necesitan acceder a servicios de negocio.

o Diferentes clientes, dispositivos, clientes Web, y programas, necesitan acceder a los servicios de negocio.

e Los APIs de los servicios de negocio podrian cambiar seguin evolucionan los requerimientos del negocio.

¢ Es deseable minimizar el acoplamiento entre los clientes de la capa de presentacién y los servicios de negocio y ocultar asi

los detalles de la implementacién del servicio.

e Los clientes podrian necesitar implementar mecanismos de caché para la informacién del servicio de negocio.

e Es deseable reducir el tréfico de red entre el cliente y los servicios de negocio.

Service Locator

Volver al indice =

> Utilizar un objeto Service Locator para abstraer toda la utilizacién JNDI y para ocultar las complejidades de la creacién

del contexto inicial, de busqueda de objetos home E|B y de re-creacién de objetos EJB
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Este patréon se emplea para localizar de forma transparente y uniforme los componentes de negocio. Es aplicable el caso de
clientes J2EE que inteactlen con componentes de servicio que proporcionen servicios de negocio y capacidades de
persistencia, y se quiere reducir el impacto que tiene en el rendimiento de la aplicacién la buisqueda o creaciéon de
componentes por parte de los clientes.

Volver al indice =

Session Facade

\\ Usar un bean de sesién como una fachada (Facade) para encapsular la complejidad de las interacciones entre los
/ objetos de negocio participantes en un flujo de trabajo

Es un patrén que usa un bean de sesién como una fachada para encapsular la complejidad de las interacciones entre los
objetos de negocio participantes en un flujo de trabajo. El Session Facade maneja los objetos de negocio y proporciona un
servicio de acceso uniforme a los clientes.

Es aplicable cuando se desean los siguientes objetivos:

e Proporcionar a los clientes un interface sencillo gue oculte todas interacciones complejas entre los componentes de
negocio.

e Reducir el nimero de objetos de negocio que se exponen al cliente a través de la capa de servicio sobre la red.

e Ocultar al cliente las interacciones y las interdependencias entre los componentes de negocio. Esto proporciona una mejor
manejabilidad, centralizacién de interacciones (responsabilidades), mayor flexibilidad y mayor habilidad para soportar los
cambios.

e Proporcionar una capa de servicio uniforme para separar la implementaciéon de los objetos de negocio de la abstraccién del
servicio de negocio.

o Evitar la exposicién directa de los objetos de negocio a los clientes para mantener el acoplamiento entre las dos capas al
minimo.

Volver al indice =

Value List Handler

\\ Utilizar un Value List Handler para controlar la bUsqueda, hacer un caché con los resultados, y proporcionar los
/ resultados al cliente en una hoja de resultados cuyo tamarfo y desplazamiento cumpla los requerimientos del cliente

Es un patrén que puede usarse para controlar las blisquedas, hacer un caché con los resultados y proporcionar los resultados
al cliente en una hoja de resultados que cumpla los requerimientos del cliente. Puede aplicarse cuando se d4 la circunstancia de
que un cliente solicita a un servicio una lista de elementos para su presentaciény el nimero de elementos de la lista solicitada
no se conoce y puede ser elevado.

Volver al indice =

Transfer Object

\\ Utilizar un Transfer Object para encapsular los datos de negocio.

Este patrén permite el intercambio de datos eficiente entre las capas cliente y EJB. Se utiliza una Unica llamada a un método
para enviar y recuperar el Transfer Object. Cuando el cliente solicita los datos de negocio al bean enterprise, éste puede
construir el Transfer Object, rellenarlo con sus valores de atributos y pasarlo por valor al cliente.

Las principales causas para la aplicacién de este patrén son las siguientes:
e Todos los accesos a un bean enterprise se realizan mediante interfaces remotos. Cada llamada a un bean enterprise
potencialmente es una llamada a un método remoto con sobrecarga de red.

¢ Normalmente, las aplicaciones tienen transacciones de lectura con mayor frecuencia que las de actualizacion. El cliente
solicita los datos desde la capa de negocio para su presentacién y otros tipos de procesamientos de sdélo-lectura. El
cliente actualiza los datos de la capa de negocio con mucha menos frecuencia con la que los lee.

¢ El cliente normalmente solicita valores que son algo mas que un atributo o que son dependendientes del objeto de un bean
enterprise. Asi, el cliente podria invocar varias llamadas remotas para obtener los datos necesarios.

e Elndmero de llamadas que un cliente hace al bean enterprise impactan en el rendimiento de la red. Las aplicaciones
charlatanas (aquellas que incrementan el trafico entre las capas del cliente y del servidor) suelen degradar el rendimiento
de la red.

Volver al indice =

Composite Entity

\\ Utilizar Composite Entity para modelar, representar y manejar un conjunto de objetos persistentes relacionados en
/ vez de representarlos como beans de entidad especificos individuales
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Este patrén estd dedicado al tratamiento de los beans de entidad. Un bean Composite Entity representa un grupo de objetos.

Las principales causas que provocan la necesidad de este patrédn son las siguientes:

Los beans de entidad son mejores para implementar objetos genéricos debido a la alta sobrecarga asociada con todo
bean de entidad. Todo bean de entidad se implementa utilizando muchos objetos, como el objeto home, el objeto remote,
la implementacién del beany la clave primaria y todos son controlados por los servicios del contenedor.

Las aplicaciones que mapean directamente un esquema de una base de datos relacional a beans de entidad (donde cada
fila de la tabla se representa como un ejemplar de un bean de entidad) tienden a tener un mayor nimero de beans de
entidad especificos. Es deseable mantener el nimero de beans de entidad genéricos y reducir el nUmero de beans de
entidad de la aplicacién, y asi reducir el nimero de beans de entidad de la aplicacién.

Mapear directamente el modelo de objetos al modelo EJB trae beans de entidad especificos. Estos beans normalmente se
mapean al esquema de la base de datos. Este mapeo de entidades-a-fila-de-base-de-datos causa problemas
relacionados con el rendimiento, la manejabilidad, la seguridad y el manejo de transacciones. Las relaciones entre las
tablas se implementan como relaciones entre beans de entidad, lo que significa que los beans de entidad contienen
referencias a otros beans de entidad para implementar las relaciones especificas. Es muy costoso manejar las relaciones
entre estos beans porque deben establecerse dinamicamente, utilizando los objetos home de los beans de entidad y las
claves primarias de los beans enterprise.

Los clientes no necesitan conocer la implementacién del esquema de la base de datos para utilizar y soportar los beans de
entidad. Con beans de entidad especificos, el mapeo se hace normalmente para que cada ejemplar de bean de entidad
corresponda con una séla fila de la base de datos. Este mapeo especifico crea una dependencia entre el cliente y el
esquema de la base de datos subyacente, ya que el cliente trata con beans especificos y éstos esencialmente son una
representacion directa del esquema subyacente. Esto resulta en un fuerte acoplamiento entre el esquema de la base de
datos y los beans de entidad. Un cambio en el esquema causa el cambio correspondiente en el bean de entidad, y ademas
requiere el cambio correspondiente en los clientes.

Hay un incremento de las comunicaciones entre las aplicaciones debido a la intercomunicacién entre los beans especificos.
Esta excesiva comunicacion entre los beans especificos frecuentemente provoca un cuello de botella en el rendimiento.
Toda llamada a método del bean de entidad se hace mediante la capa de red, incluso si el llamador estd en el mismo
espacio de direcciones que el bean llamado (es decir, si tanto el cliente como el bean de entidad estan en el mismo
contenedor). Aunque algunos contenedores han optimizado este escenario, el desarrollador no puede esperar esta
optimizacién en todos los contenedores.

Volver al indice =

Transfer Object Assembler

\\ Utilizar un Transfer Object Assembler para construir el modelo o submodelo requerido

Es un patrén utilizable cuando los clientes de la aplicacién necesitan acceder a datos que frecuentemente se componen de
multiples objetos. El Transfer Object Assembler usa Transfer Objects para recuperar los datos de los distintos objetos de
negocio y otros objetos que definen el modelo o una parte del modelo.

Las principales circunstancias que aconsejan la aplicacién del patrdén son las siguientes:

Se requiere la separacion de la légica de negocio entre el cliente y los componentes del lado del servidor.

Como el modelo consta de componentes distribuidos, el acceso a cada componente esta asociado con un una sobrecarga
de red. Es deseable minimizar el nimero de llamadas a métodos remotos.

Normalmente el cliente sélo necesita obtener el modelo para presentarlo al usuario. Si el cliente debe interactdar con varios
componentes para construir el modelo "al vuelo", se incrementa la comunicacién entre el cliente y el servidor. Dicha
sobrecarga de comunicacién podria reducir el rendimiento de la red.

Incluso si el cliente quiere realizar un actualizacién, normalmente sélo actualiza ciertas partes del modelo, y no el modelo
completo.

Los clientes no necesitan preocuparse de las intrincadas dependencias en la implementacién del modelo. Es deseable
perder acoplamiento entre los clientes y los componentes de negocio que implementan el modelo de la aplicacién.

Los clientes no necesitan poseer la l6gica de negocio adicional requerida para construir el modelo partiendo de varios
componentes de modelo.

Volver al indice =

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio » Capa de negocio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0146 Business Delegate Patrén
RECU-0167 Composite Entity Patrén | Recomendado |
RECU-0147 Service Locator Patrén | Recomendado |
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RECU-0148
RECU-0150
RECU-0168
RECU-0149

Session Facade

Transfer Object

Transfer Object Assembler
Value List Handler

Patrén
Patrén
Patrén
Patrén

|___Recomendado___|
[___Recomendado |
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Uso de Patrones J2EE de la Capa de Persistencia

> Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de persistencia

» Tipo de pauta: Directriz

» Caracter de la pauta: Recomendada
* Tecnologias: Java

Cédigo: LIBP-0349

\\ Utilizar los siguientes patrones J2EE para la capa de persistencia

Un patrén describe, con algun nivel de abstraccién, una solucién experta a un problema. Normalmente, un patrén estd
documentado en forma de una plantilla.

Cuando se empezaron a documentar los patrones J2EE, se tomd la decisién de documentarlos con un nivel de abstraccién
relativamente alto. Al mismo tiempo, cada patrén incluye varias estrategias que proporcionan detalles de su implementacién a
bajo nivel. A través de las estrategias, cada patrén documenta una solucién con varios niveles de abstraccién.

El formato de plantilla que va a seguir cada patrén es el siguiente:
¢ Contexto: Conjunto de entornos bajo los cuales existe el patrén.
e Problema: Describe los problemas de disefio que se ha encontrado el desarrollador.
e Solucion: Describe brevemente la soluciény sus elementos en mas detalle.

o Implementacion y Participantes: Descripcidon de los elementos que dan soporte al patrén con las colaboraciones
detectadas entre los mismos.

A continuacién se describe la aplicabilidad de los patrones de disefio relativos a la capa de persistencia:

Pautas

Titulo Caracter

Data Access Object | __Recomendada |
Service Activator | Recomendada |

Data Access Object

\\ Utilizar un Data Access Object (DAO) para abstraer y encapsular todos los accesos a la fuente de datos

Es un patrén que se centra en el uso de un Data Access Object (DAO) para abstraery encapsular todos los accesos ala
fuente de datos. Es aplicable para aplicaciones que necesiten acceder de forma constante a datos persistentes que estén
almacenados en uno o varios mecanismos de persistencia distintos, empledndose una o varias APIs para la conectividad y el
manejo de estos datos.

Volver al indice =

Service Activator

\\ Utilizar un Service Activator para recibir peticiones y mensajes asincronos de los clientes

Este patrén proporciona un mecanismo para acceder forma asincrona a servicios de negocio. Se puede aplicar este patrén a
aplicaciones en las que se necesite un acceso de forma asincrona a beans enterprise u otros servicios de negocio.

El Service Activator es un oyente JMS y un servicio de delegacién que requiere la implementacién de un oyente de mensajes
JMS. Se puede implementar como un servicio independiente. Los clientes actan como generadores de mensajes, generando
eventos basandose en su actividad.

Volver al indice =

Recursos
Area: Desarrollo » Patrones de Disefio » Capa de persistencia
Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0174 Data Access Object Patrén | Recomendado |
RECU-0175 Service Activator Patrén | Recomendado |
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Patrones de diseno

» Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0013
Tipo de recurso: Ficha

Descripcion

Por definicién, un patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio cuya efectividad ha sido comprobada por haber
sido empleada para resolver problemas similares en ocasiones anteriores. Otra caracteristica fundamental es que deben ser
reusables, lo que significa que sean aplicables a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias. Los patrones de
disefio pretenden:

e Proporcionar catdlogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.
o Evitar la reiteracién en la bisqueda de soluciones a problemas ya conocidos y solucionados anteriormente.
e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.

e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio. Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores
condensando conocimiento ya existente.

Segun su enfoque los patrones de disefio se agrupan en:

¢ Patrones de creacion (o creacionales). Definen cémo puede crearse un objeto. Habitualmente esto incluye aislar los
detalles de la creacién del objeto, de forma que su cédigo no dependa de los tipos de objeto que hay y, por lo tanto, no
deba se modificado al afiadir un nuevo tipo de objeto.

o Patrones estructurales Tratan la manera en que los objetos se conectan con otros objetos, para asegurar que los
cambios del sistema no requieren cambiar esas conexiones.

e Patrones de comportamiento Tratan a los objetos que manejan tipos particulares de acciones dentro de un
programa. Estos encapsulan procesos debe ejecutarse dentro de la funcionalidad de la aplicacién, como interpretar un
lenguaje, completar una peticién, moverse a través de una secuencia o implementar un algoritmo.

Para describir un patrén se utilizan plantillas mas o menos estandarizadas, de forma que sus caracteristicas se expresen
uniformemente y puedan constituir efectivamente un medio de comunicacién uniforme entre disefiadores. Varios autores

eminentes en esta area han propuesto plantillas ligeramente distintas, aunque la mayoria de estas plantillas definen los mismos

conceptos basicos. La plantilla mds comun consta de los siguientes apartados:

¢ Nombre del patrén: nombre estandar del patrén por el cual serd reconocido en la comunidad (normalmente se
expresan en inglés). Otros nombres de uso comun para el patrén.

e Clasificacion del patrén: creacional, estructural o de comportamiento.

e Motivacidn: Escenario de ejemplo para la aplicacién del patrén.

e Aplicabilidad: Usos comunes y criterios de aplicabilidad del patrén.

o Estructura: Diagramas de clases oportunos para describir las clases que intervienen en el patrén.

¢ Participantes: Enumeraciony descripcién de las entidades abstractas (y sus roles) que participan en el patrén.
e Colaboraciones: Explicacién de las interrelaciones que se dan entre los participantes.

¢ Consecuencias: Consecuencias positivas y negativas en el disefio derivadas de la aplicaciéon del patrén.

o Implementaciéon: Técnicas o comentarios oportunos de cara a la implementacién del patrén.

e Codigo de ejemplo: Cdédigo fuente ejemplo de implementacién del patrén.

e Usos conocidos: Ejemplos de sistemas reales que usan el patrén.

o Patrones relacionados: Referencias cruzadas con otros patrones.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0181 Adaptador Patrén | Recomendado |
RECU-0182 Cadena de Responsabilidades Patrén | Recomendado |
RECU-0183 Comando Patrén | Recomendado |
RECU-0184 Composite Patrén
RECU-0185 Constructor Patrén | Recomendado |
RECU-0186 Decorador Patrén
RECU-0187 Estado Patrén | Recomendado |
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RECU-0188 Estrategia
RECU-0189 Fachada
RECU-0190 Factoria
RECU-0191 Factoria Abstracta
RECU-0192 Intérprete
RECU-0193 lterador
RECU-0194 Mediador
RECU-0195 Memento
RECU-0196 Observador
RECU-0197 Peso Ligero
RECU-0198 Plantilla
RECU-0199 Prototipo
RECU-0200 Proxy
RECU-0201 Puente
RECU-0202 Singleton
RECU-0203 Visitor

Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén

|__Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
|__Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
[___Recomendado |
|___Recomendado |
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Adaptador

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0181
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patrén convierte la interfaz de una clase en otra interfaz para adaptarla a las necesidades de un desarrollo concreto. El
patron Adaptador permite que clases con interfaces incompatibles puedan trabajar juntas.

Nombre

También conocido como Wrapper (envoltorio)

Clasificacion

Patrén estructural

Motivacion

Es muy frecuente la necesidad de adaptadores para elementos de la vidad cotidiana: cargadores de baterias, tipos de
enchufe, etc. Sitraspasamos esta vision al mundo del software, en algunas ocasiones un conjunto de clases no es reutilizable
simplemente por la interfaz que no concuerda con el dominio especifico que una aplicacién requiere. Es necesario crear un
patrén que facilite esta reutilizacién y que permita no modificar la estructura de cédigos del cliente y del servicio.

Aplicabilidad
e Sise quiere reutilizar una clase pero su interfaz no concuerda con nuestras necesidades.

e Cuando se desea crear una clase reutilizable que coopera con clases no relacionadas, es decir, clases que no tienen
necesariamente interfaces compatibles.

e Cuando se quiera utilizar un componente de caja negra.

Estructura

Una clase adaptadora hereda de la clase o clases que desea adaptar, ofreciendo una interfaz diferente a la clase o clases
padre.

Un objeto adaptador es un objeto que contiene uno o varios objetos de la clase o clases que se desean adaptar. El interfaz
del objeto adaptador sera el requerido, e internamente se realizardn las operaciones de conversidon necesarias para adaptar
las peticiones a la interfaz del objeto y objetos adaptados.

Participantes
e Objetivo define la interfaz especifica del dominio que Cliente usa.
e Cliente colabora con la conformacién de objetos para la interfaz Objetivo.
¢ Inicial define una interfaz o clase existente que necesita adaptarse

e Adaptador adapta la interfaz de Inicial a la interfaz Objetivo

Colaboraciones

La clase Cliente llama a las operaciones sobre una instancia Adaptador. Posteriormente, el Adaptador llama a las operaciones
de Inicial que llevan a cabo el pedido.

Consecuencias

El empleo de adaptadores de clase o de adaptadores de objeto tienen diferentes consecuencias:
Un adaptador de clase:

o Adapta Inicial a Objetivo desarrollando una clase Adaptador concreta. Como consecuencia, una clase adaptadora no
funcionara cuando se desea adaptar una clase y todas sus subclases.

e Permite a los Adaptadores sobrescribir algo de comportamiento de Inicial, ya que Adaptador es una subclase de Inicial.
Un adaptador de objeto:

¢ Permite que un Unico Adaptador trabaje con muchos interfaces Iniciales, es decir, el Adaptador por simismo y las
subclases (sies que la tiene). El Adaptador también puede agregar funcionalidad a todos los Iniciales de una sola vez.

¢ Hace dificil sobrescribir el comportamiento de Inicial. Esto requerird derivar Inicial y hacer que Adaptador se refiera a la
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subclase en lugar que al Inicial por si mismo.

Implementacion

Aqui hay otras cuestiones a considerar cuando se utiliza el patrén Adaptador:

e ¢Qué nivel de adaptacion debe hace el Adaptador? La cantidad de trabajo que el Adaptador debe realizar para
adaptar la interfaz Inicial a la intefaz Objetivo puede varias. Hay un espectro de trabajo posible que puede ir desde una
simple conversién (por ejemplo, cambiando los nombres de las operaciones) hasta el soporte de un conjunto de
operaciones enteramente diferentes. La cantidad de trabajo que el Adaptador hace dependera de la similitud existente
entre la interfaz Inicial y la interfaz Objetivo.

o Adaptadores Pluggables Una clase es mas reutilizable cuando se minimiza la suposicién que otras clases deben hacer
para utilizarla. Mediante la construccién en una clase de adaptacién de una interfaz, se elimina la suposicién de que otras
clases ven la misma interfaz. Dicho de otra manera, la adaptacién de la interfaz nos permite incorporar nuestra clase en
sistemas existentes que pueden esperar diferentes interfaces para la clase.

Para realizar una implementacién correcta del patrén se recomienda:

Crear una nueva clase que sera el Adaptador, que extienda del componente existente e implemente la interfaz obligatoria. De
este modo tenemos la funcionalidad que queriamos y cumplimos la condicion de implementar la interfaz

Cdédigo de ejemplo

class ClavijaCuadrada { Kl

private double anchura ;
public ClavijaCuadrada( double w ) { anchura = w; }
public double getAnchura() { retum anchura ; }
public void setAnchura( double w ) { anchura = w; }
}
class AgujeroRedondo {
private int radio;
public AgujeroRedondo( intr) {
radio = r;
System.out.printin( "AgujeroRedondo: max ClavijaCuadrada es " + r * Math.sqrt(2) );
}
public int getRadio() { retum radio; }

}
class ClavijaCuadradaAdaptador{

private ClavijaCuadrada sp;
public ClavijaCuadradaAdaptador( double w ) { sp = new ClavijaCuadrada(w ); }
// ldentificar la interfaz deseada
public void hacerApto( AgujeroRedondo rh ) {
double cantidad = sp.getAnchura() - rh.getRadio() * Math.sqrt(2);
System.out.printin( "reduciendo ClavijaCuadrada " + sp.getAnchura() + "en " + ((cantidad< 0) ? 0 : cantidad) + '
if (cantidad > 0) {
sp.setAnchura( sp.getAnchura() - cantidad );
System.out.printin( * Anchura es ahora " + sp.getAnchura() );

}

} ()

[ [»]

Usos conocidos
Un ejemplo dentro del JDK:
e Para gestionar eventos un objeto debe de implementar EventListener
e Para gestionar eventos de tipo Window debe de implementar la interfaz WindowListener que extiende deEventListener
o WindowListener proporciona siete métodos pero en muchas ocasiones no se usan mas de tres, {es posible evitar la
definicién de clases derivadas de WindowListener que no afiaden comportamiento para la mayoria de los métodos? DK
proporciona la clase WindowAdapter para tal fin
Patrones relacionados
o Elpatrén de disefio Proxy define un representante para un objeto pero no cambia su interfaz.
o El patrén de disefio Decorador amplia la funcionalidad de un objeto sin modificar su interfaz.

24


http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/200
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/186

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cddigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0200 Proxy
RECU-0186 Decorador

Tipo
Ficha
Patrén
Patrén

Caracter
|__Recomendado |
| ___Recomendado |
|___Recomendado |
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Cadena de Responsabilidades

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0182
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

El patron de disefio Cadena de responsabilidades permite establecer una cadena de objetos receptores a través de los cuales
se pasa una peticiéon formulada por un objeto emisor. Cualquiera de los objetos receptores puede responder a la peticién en
funcién de un criterio establecido.

Es muy frecuente utilizar este patron relacionandolo con el patron Composicién

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

Imaginemos un contexto grafico donde se puede obtener informacién de ayuda de cada elemento clickeando sobre él. La
informacién dependera de la parte de la interfaz donde se pinche. Puede darse la situacién que dos "botones" iguales difieran
en la informacién a mostrar. Para este tipo de problemas necesitamos un patrén que permita manejar dénde se produce un
evento, quién es el responsable del mismo y cudl es la respuesta adecuada al mismo.

Aplicabilidad
e Mas de un objeto necesita manejar una respuesta y el manejador no es conocido a priori.
e Se quiere poder realizar una peticiéon sin conocer a quién hay que solicitarlo.
e Elconjunto de objetos que pueden procesar una respuesta pueden ser especificados de forma dindmica.

Estructura

El patron presenta la siguiente estructura:

class Class Model

Manejador Cliente

+ Peticionbanejadon]): void

ManejsdorConcretod Manejador Concreto?

+ Peticiondlanejadon]) : waid + FPeticionManejadon]) : woid

Participantes

¢ Cliente: Inicia la peticién que llega a la cadena en busca del responsable.
¢ Manejador: Define una interfaz para manejar peticiones.

¢ ManejadorConcreto: Define las responsabilidades de cada componente. Si puede manejar una peticién, la procesa, en
caso contrario busca al siguiente.

Colaboraciones

Cuando un Cliente realiza una peticién, esta se propaga por el Manejador hasta que un ManejadorConcreto asume la
responsabilidad de procesarla.

Consecuencias

o Anade Flexibilidad en la asignacién de responsabilidades de los objetos. Se puede variar la asignacién de
responsabilidades afadiendo nuevos manejadores o modificandolos.
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e La recepcion no esta asegurada. Sila cadena no esta bien configurada puede no cubrir todas las peticiones.

¢ Reduce el acoplamiento. El patron permite que un objeto envie una peticiény sepa que va a ser tratada correctamente,
pero tanto el receptor como el emisor no conocen nada el uno del otro.

Implementacion

Para implementar el patrén deben de tomarse las siguientes consideraciones:

e Implementar la cadena sucesora: Hay dos posibilidades de implementacién. La primera es definir nuevos enlaces, ya sea
en la clase Manejador o en las clase ManejadorConcreto. La segunda posiblidad es emplear enlaces ya existentes, por
ejemplo empleando el patrén Composicion.

e Conexién de los sucesores. Los propios ManejadoresConcretos son los encargados de propagar incondicionalmente la
peticién. Las referencias deben de estar definidas.

e Representacién de las peticiones. Se puede emplear el paso por parametros o variables mediante una funcién manejadora,
o hacer uso de invocaciones a operaciones insertadas en el cédigo.

Cdédigo de ejemplo
A continuacidon un ejemplo de este patrén para una clase que realiza un log.

import java.util.*;

abstract class Logger {
public static int ERR = 3;
public static int NOTICE = 5;
public static int DEBUG = 7;
protected int mask;

protected Logger next; // el siguiente elemento en la cadena
public Logger setNext(Logger I) { next = |; return this; }

abstract public void message(String msg, int priority);

}

class Debuglogger extends Logger{
public Debuglogger(int mask) { this.mask = mask; }

public void message(String msg, int priority) {
if (priority <= mask) System.out.printin("Escribiendo en DEBUG: " + msg);
if (next != null) next.message(msg, priority);

Usos conocidos

Podemos encontrar implementaciones de este patron en:
o Editores graficos.
e Protocolos industrailes a nivel bajo.

e Manejadores de eventos.

Recursos
Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter

RECU-0013 Patrones de disefio Ficha | Recomendado |
RECU-0184 Composite Patrén | Recomendado |
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Comando

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0183
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patrén permite solicitar una operacién a un objeto sin conocer realmente el contenido de esta operacién, ni el receptor
real de la misma. Para ello se encapsula la peticién como un objeto, con lo que ademas se facilita la parametrizacién de los
métodos.

Nombre

Este patréon también es conocido como Accién o Transaccién

Patrones Relacionados

Factoria: Ofrece una forma alternativa de llamar a los comandos ademas del uso del command manager.
Intérprete: Se puede implementar un pequefio Intérprete mediante clases Comando.
Plantilla: Puede servir para implementar la Iégica de Deshacer de forma un tanto automatica o a alto nivel.
Composite: Permite realizar agrupaciones de comandos de forma similar a una macro.

Prototipo: Hay quien lo utiliza para implementar la copia del comando al histérico de comandos.

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

El concepto de comando es muy ambiguo y complejo pero esta muy extendido. Podemos mencionar como ejemplos:

Interpretes de comandos del sistema operativo
Lenguajes de macros
Gestores de bases de datos

Protocoles de servidores de internet.

Es necesario encontrar un patrén que permita parametrizar a los clientes con distintas peticiones, hacer colas de peticiones,
llevar un registro de las peticiones realizadas y que pueda deshacer el estado y el efecto de las mismas. El patrén Comando
nos permite realizar todo esto.

Aplicabilidad

Parametrizar objetos mediante una accién

Especificar, encolar y ejecutar peticiones en distintos momentos (el objeto Comando tiene un tiempo de vida distinto al de
la peticion)

Independizar el momento de peticion del de ejecucién.

Mantener operaciones que permitan deshacer la peticiéon.

Acciones que permitan la recuperacién del sistema.

Interfaz comudn que permita invocar las acciones de modo uniforme y extender el sistema de modo sencillo.

Estructura

La representacion grafica del patrén es la siguiente:
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class Command

Comarde

Clierte W + Eecutal)

Rece ptor

+ Accion( -receiver

ComandoConcreto

estado

+ Ejecutal)
receprer=>Actionc);

Participantes

e Comando: Clase que ofrece un interfaz para la ejecucién de érdenes. Define los métodos do y undo que se
implementaran en cada clase concreta.

e ComandoConcreto: Clase que implementa una orden concreta y sus métodos do y undo. Su constructor debe inicializar
los pardmetros de la orden.

e Cliente: crea un comando concreto e indica a quién va dirigido
e Invocador: contiene el comando asociado a la peticién

e Receptor: Sabe realizar las operaciones asociadas a una peticion. Cualquier clase puede actuar como receptor.

Colaboraciones

e Cliente crea un objeto ComandoConcreto y asocia un receptor.
e Invocador almacena el objeto ComandoConcreto.

e Invocador lanza la peticién llamando al metodo do de Comando. Si es un Comando con operaciones de vuelta atras,
ComandoConcreto almacena el estado previo a la modificacién.

e Elobjeto ComandoConcreto invoca a operaciones en el receptor.

Consecuencias

o Desacopla el objeto que invoca a la operacién del que sabe como llevarla a cabo.
e Los comandos son entidades de "primer orden", se pueden manipular y extender como cualquier otro objeto.
e Se pueden crear macro-comandos mediante el uso del patrén Compositor.

e Es facil afadir nuevos comandos ya que no es necesario modificar las clases existentes.

Implementacion

A la hora de hacer recomendaciones sobre la implementacién de este patrén es necesario tener claro los dos conceptos
siguientes:

e (Como de inteligente debe ser un Comando? Un Comando puede implementarse con dos habilidades consideradas
extremas. La primera de estas habilidades es invocar una accién en el receptor. La segunda de estas habilidades
consideradas extremas es implementar el comportamiento sin delegar (muy Util para comandos independientes del
receptor o cuando este estd implicito)

¢ (Como implementar las operaciones de vuelta atras y rehacer (operaciones undo y redo)? Hay que tener en
cuenta que deben de ser operaciones adicionales al patrén. Es necesario almacenar el estado previo a la ejecucion del
Comando: objeto receptor, argumentos de la operacién, valores del receptor que puedan ser modificados. Sise crea una
tabla de estados anteriores se permitira volver hacia atras todos los estados.

Cdodigo de ejemplo
A continuacién mostramos un ejemplo de la implementacién del patrén.

public interface Comando {
public void execute();

}
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public class ComandoGenerarNominas implements Comando {
private Universidad anduniversidad;
public ComandoGenerarNominas (Universidad universidad) {
anduniversidad = universidad;
}
public void ejecuta() {
anduniversidad.generarNominas();
}
}

public class MenuUniversidad {
public boolean menuPrincipal {

case 3: // generar néminas
// anduniversidad.generarNominas();
Comando comando = new ComandoGenerarNominas(anduniversidad);
comando.ejecuta();
break;
}
}

Usos conocidos

Las clases Button y Menultem de Java facilitan la utilizacién de este patrén, declarando los métodos getActionCommand y
setActionCommand para dar nombres a las acciones realizadas por los objetos, facilitdndose una correspondencia entre

ambos.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0190 Factoria
RECU-0192 Intérprete
RECU-0198 Plantilla
RECU-0184 Composite
RECU-0199 Prototipo

Tipo

Ficha

Patrén
Patrén
Patrén
Patrén
Patrén

Caracter
| __Recomendado |
|___Recomendado |
| ___Recomendado |
|___Recomendado |
|__Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/183
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Composite

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0184
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

El patron Composite sirve para construir objetos complejos a partir de otros mas simples y similares entre si, gracias a la
composicién recursiva y a una estructura en forma de arbol. Esto simplifica el tratamiento de los objetos creados, ya que, al
poseer todos ellos una interfaz comun, se tratan todos de la misma manera.

Nombre

También denominado Compositor

Clasificacion

Patrén estructural

Motivacion

Pensamos en una aplicacién grafica de componentes sencillos (lineas, texto, etc) Imaginemos que necesitamos crear una serie
de clases para guardar informacién acerca de una figuras geométricas. Se crearan las clases Circulo, Cuadrado y Tridngulo, que
heredaran todas de la clase Figura y que implementaran el método pintar(). Ademas, se necesita poder tratar también grupos
de imagenes, ya que nuestro programa permite seleccionar varias de estas figuras a la vez para moverlas por la pantalla. Para
la implementacién de estos grupos de Figuras podriamos caer en la tentacién de crear una clase particular separada de las
anteriores llamada GrupoDelmédgenes, también con un método pintar().

Podriamos pensar la idea de separar en clases privadas componentes (figuras) y contenedores (grupos) pero tiene el
problema de que, para cada uno de los dos tipo de objeto, el método pintar() tendrd una implementacién diferente,
aumentando la complejidad del sistema. Lo I6gico es crear una clase abstracta que represente componentes y contenedores
de la cual todas heredan, y que define sus operaciones. Por ejemplo, en este caso, se podria crear un clase Grafico de la que
hereden tanto la clase Figura como la clase GrupoDelmagenes, y que incluya el método pintar(). Ademas, ésta Ultima tendria
una relacién todo-parte de multiplicidad con Gréfico: un GrupoDelmagenes contendria varios Gréaficos, ya fuesen éstos
Cuadrados, Tridngulos, u otras clases GrupoDelmagenes

De esta forma, el patrén Composite da una solucién elegante a este problema, de la que ademas resulta en una
implementacién mas sencilla.
Aplicabilidad

e Se quiere realizar jerarquias de objetos del tipo "todo-parte"

e Se quiere ser capaz de ignorar la diferencia entre los objetos individuales y composiciones de objetos. Los clientes
tratardn a todos los objetos de la estructura compuesta uniformemente.

Estructura

El patrén se representa graficamente de la siguiente manera

class Composite

Comporenis
3 +  Add{) : Comaomente 1
Client
+ GetChildd: Component
+  Cpemtion)
+ Remowvell: Components

Hoj= Composite
+  Cpeation) +  Addl: Componente
+  GetChildd: Component -children
+ Operation()

forall gin children
g.Operationd);
+ Remowell: Components
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Participantes

o Componente: Define la interfaz comuUn para los objetos de la composicién. Ademas, define la interfaz para accedery
gestionar los hijos. Implementa un comportamiento por defecto comun a las subclases

e Hoja: Representa los objetos sin hijos de la composicién. Define el comportamiento de los mismos.

e Composite: Define el comportamiento para los componentes que tienen hijos. Almacena los componentes con hijos e
implementa las operaciones para la gestién de hijos

e Cliente: Manipula los objetos de la composicién a través de la interfaz

Colaboraciones

Cliente usa el interfaz de Componente para interactuar con objetos en la estructura de Composite. Si el receptor es una Hoja,
entonces la peticién es manejada directamente. Si el receptor es un Composite, lanza la peticién a sus hijos.

Consecuencias
o Define jerarquias de clases hechas de objetos primitivos y compuestos. Si el cédigo cliente espera un objeto simple,
puede recibir también uno compuesto.
¢ Simplifica el cliente, ya que los objetos simples y compuestos se tratan homogéneamente.
e Facilita la incorporacién de nuevos tipos de componentes.

e Puede hacer el disefio demasiado general.

Implementacidon

Algunas recomendaciones para la implementacién del patrén son las siguientes.
o Referencias explicitas a los padres. Con ello se simplifica algunas operaciones de la estructura compuesta. Lo
mejor es definirlas en la clase Componente. Gestionarlas al afiadir/eliminar elementos de un Composite.
o Compartir Componentes: Es muy Util por el ahorro de memoria que supone. La gestién del componente con varios
padres puede llegar a ser compleja
¢ Maximizar la interfaz del componente: Dar un comportamiento por defecto que sobrescribirdn las subclases.
e Orden de los hijos: En ocasiones los hijos presentan un orden, y hay que tenerlo en cuenta para la implementaciéon

e Declaracion de las operaciones de manejo de hijos: Definirlas en la raiz Componente y darle una
implementacién por defecto permite aumentar la transparencia, pero se pierde seguridad (¢Coémo evitar que afiada/elimine
objetos a una hoja?). Si las definimos en la clase Composite se obtiene mas seguridad pero se pierde transparencia al no
existir una interfaz uniforme.

Cdédigo de ejemplo

public abstract class Componente
{
protected String nombre;
public Componente (String nombre)
{
this.nombre = nombre;
}
abstract public void Agregar(Componente c);
abstract public void Remover(Componente c);
abstract public void Mostrar(int profundidad);

}

class Composite extends Componente

{
private ArmrayList<Componente> hijo = new AmrayList<Componente>();
public Composite (String name)
{
super(name);
}
public void Agregar(Componente componente)
{
hijo.add(componente);

}

public void Remover(Componente componente)

33



hijo.remove(componente);

}
public void Mostrar(int profundidad)

r ()

Usos conocidos

Las clases java.awt.Component (Componente), java.awt.Container (Contenedor), java.awt.Panel (Contenedor concreto),
java.awt.Button (Boton).

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0013 Patrones de disefio Ficha

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/184
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Constructor

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0185
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Como Patrén de disefio, el patrén Constructor es usado para permitir la creacién de una variedad de objetos complejos desde
un objeto fuente (Producto). El objeto fuente se compone de una variedad de partes que contribuyen individualmente a la
creacién de cada objeto complejo a través de un conjunto de llamadas a interfaces comunes de la clase ConstructorAbstracto

Nombre

También conocido como Builder

Clasificacion

Patrén creacional

Motivacion

Imaginemos el caso de un lector de textos. A menudo, el lector tendra que interpretar y convertir un tipo de documentos a otro

tipo de lenguaje. El problema radica en que no sabemos muy bien cuantos tipos de lenguaje tendra que estar preparado para
interpretar. Se convierte en necesario crear una estructura que permita afiadir una nueva especificacién de un lenguaje sin
modificar el lector. El patrén Constructor ofrece una solucién para ello. Siimaginamos el lector como una clase que realiza un
andlisis de la informacién y que se lo pasa a una nueva subclase que realiza la conversién, esta subclase es la que ira
afadiendo las especializaciones a nuevos formatos.

Aplicabilidad

¢ Que el algoritmo para la creacién de objetos complejos sea independiente de las partes que construyen el objeto y cémo

son ensambladas.

¢ Que el proceso de construcciéon pueda tener diferentes representaciones para el objeto que esté construido.

Estructura

La representacion grafica del modelo del patrén es la siguiente

class Constructor 7

Director

+  Constructor)
for all objects in
structure §
builder=BuildPar]
i

-builder

Corsiucior

+ ConstnirPane)

?

ConstructorConcreto | _ _ _“:}

Producto

+ ConstuirPane)
+  GetResult): woid

Participantes

e Constructor: Especifica una interfaz abstracta para construir partes del objeto producto.

e ConstructorConcreto: Implementa la interfaz de Constructor, construyendo y ensamblando las partes del producto.

e Director: Construye un objeto a través de la interfaz Constructor.

e Producto: Representa el objeto complejo bajo construccién.

Colaboraciones

e Cliente crea el objeto de Director y configura qué parte necesita del objeto Constructor.

e Director notifica a Constructor qué parte del producto va a construir.

e Constructor maneja la peticién de Director y afiade las partes del producto.
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e El cliente retira el producto del Constructor.

Consecuencias

e Variaciones en la representacién interna de un producto. Constructor proporciona una interfaz abstracta para la
construccion del producto. La interfaz permite al Constructor ocultar la estructura interna del producto y el proceso de
ensamblaje del mismo. Solo es necesario definir un nuevo tipo de constructor para cambiar la representacion interna del
producto.

e Se mejora el bajo acoplamiento. El patron Constructor mejora la modularidad encapsulando el camino para la
construccién y la representacion del objeto complejo. Cliente no necesita conocer nada acerca de las clases que definen
la estructura interna del producto ya que no aparecen en la interfaz del Constructor.

Implementacidon

Para hacer una correcta implementacién del patrén debe atenderse a las siguientes recomendaciones:

e Construccion de la interfaz y ensamblaje: Constructores crean los objetos bajo un modelo paso a paso. La interfaz
debe de ser lo suficientemente general para permitir la construccién de todo tipo de objetos de los constructores
concretos.

e ¢Por qué no usar clases abstractas en el producto?: En el caso comun, los productos producidos por
constructores concretos difieren mucho en su representacién, esto es mas dificil de manejar mediante el uso de clases
abstractas.

o Definir métodos vacios por defecto en el Constructor.

Codigo de ejemplo

class Pizza { Kl
private String masa = "";
private String salsa = "";
private String relleno = "";

public void setMasa(String masa)  { this.masa = masa; }
public void setSalsa(String salsa)  { this.salsa = salsa; } —
public void setRelleno(String relleno) { this.relleno = relleno; }

/** "Abstract Builder" */
abstract class PizzaBuilder {
protected Pizza pizza;

public Pizza getPizza() { retum pizza; }
public void crearNuevaPizza() { pizza = new Pizza(); }

public abstract void buildMasa();
public abstract void buildSalsa();
public abstract void buildRelleno();

/** "ConcreteBuilder" */
class HawaiPizzaBuilder extends PizzaBuilder {

public void buildMasa() { pizza.setMasa("suave"); }
nithlic viAaiAd hidildACAale A I niz=7a cAtCaleal/MAnil~AMN: 1 EJ

Usos conocidos

e Fue un patrén comun para el lenguaje SmallTalk

e Aplicaciones de procesamiento de texto RTF

Patrones Relacionados

o Factoria abstracta: Ambos estén relacionados con la construccién de objetos complejos. La principal diferencia es que
Constructor se centra mas en la construccién del objeto producto paso a paso, mientras que Factoria Abstracta se centra
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o Composite: es lo que a menudo construye Constructor.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0191 Factoria Abstracta
RECU-0184 Composite

Tipo
Ficha
Patrén
Patrén

Caracter
| __Recomendado |
|___Recomendado |
| __Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/185
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Decorador

Area: Patrones de Disefio
Caracter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0186

Tipo de recurso: Patrén
Descripcion
El patrén responde a la necesidad de afiadir dindmicamente funcionalidad a un objeto. Esto nos permite no tener que crear
sucesivas clases que hereden de la primera incorporando la nueva funcionalidad, sino otras que la implementany se asocian a
la primera.
Nombre

También es conocido como Decorator, Wrapper

Clasificacion
Otros

Motivacion

A veces se quiere afadir funcionalidad a un objeto concreto, no a una clase entera. Supongamos, por ejemplo, un kit de
herramientas de una interfaz gréfica para GUIs que proporciona soporte para marcos, barras de desplazamiento, etc.
Podriamos intentar resolver esta situacién mediante el empleo de la herencia entre clases ,pero no es posible ya que este
mecanismo no es flexible y la funcionalidad se aflade estaticamente. Si definimos un clase que envuelva al componente y
proporcione la funcionalidad deseada, tendremos un disefio mas flexible y transparente. El patrén Decorador nos proporciona
esta solucion.

Aplicabilidad
¢ Afadir responsabilidades a objetos concretos de manera dindmica y transparente, esto es, sin afectar a otros objetos.
e Para el tratamiento de responsabilidades que se pueden otorgar o derrogar.

e Cuando la herencia sea muy compleja porque implique la creacién de mdltiples subclases para dar completitud a todas las
combinaciones posibles.

Estructura

Esta es la representacién grafica del modelo del patrén:

class Decorador

Cormporeric

+  Coermoion ()

Component e Concreto
P Decorador Emp e
+ Operacion() + Operacion()
compaonent=0peration)
Decorador Concretod Decorador ConcretoB

anadirEstado + AfadilComportamientod)

+ Operacions)
Decorator:Operationy
AddedBehavion);

+ Operacion)

Participantes

o Componente: Define la interfaz de los objetos a los que se peude afadir responsabilidades de manera dindmica
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¢ ComponenteConcreto: Define un objeto al que afadir responsabilidades de manera dindmica
e Decorador: Mantiene una referencia al objeto componente y define una interfaz conforme a la del componente

o DecoradorConcreto: Afade responsabilidades al componente al que referencia

Colaboraciones

Decorador adelanta peticiones al objeto Componente. En ocasiones se realizan operaciones previas y posteriores al
lanzamiento de la peticién

Consecuencias

e Es la mas flexible que la herencia estética. Las responsabilidades se aflade y eliminan dindmicamente. Facilita definir una
propiedad varias veces.

e Evita una complejidad en las clases mas altas en las jerarquias. Se facilita la definicién de nuevos decoradores
e Undecoradory el componente al que se refieren no son idénticos (tienen identificador distinto).

e Provoca la creacidén de muchos objetos pequefos parecidos y encadenados, dificultando la depuracién.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén se recomienda seguir las siguientes indicaciones:
e Uncomponente y su decorador deben compartir la misma interfaz.
e Se puede omitir la clase abstracta Decorador sisolo se va a definir una responsabilidad.

e Mantener una clase Componente ligera . En caso contrario podemos ir heredando caracteristicas en las subclases que no
necesitan.

o La diferencia con el patrén estrategia es que en este patrén el componente no cambia.

Cdodigo de ejemplo

abstract Kl
class Componente

{
abstract public void operacion();

}

class ComponenteConcreto extends Componente

{

public void operacion()

{

System.out. printin("ConcreteComponent.Operation()");

}

abstract class Decorator extends Componente

{

protected Componente componente;
public void setComponente(Componente component)

{

this.componente = component;

}

public void operacion()

{

if (componente != null) componente.operacion();

}

class DecoradorConcretoA extends Decorator

{

private String estadoAgregado;

nithlic viAld AnAra~iAan/) EJ
Usos conocidos

Usos conocidos

e Se emplea con frecuencia para dar funcionalidades a los Toolkits.
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Patrones relacionados

o Estrategia: Decorador modifica la piel del objeto, mientras que Estrategia modifica el funcionamiento interno.

o Adaptador: Se diferencian en que Adaptador modifica la interfaz del objeto mientas que el decorador no lo realiza.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0013 Patrones de disefio Ficha | Recomendado |
RECU-0188 Estrateqia Patrén | Recomendado |
RECU-0181 Adaptador Patrén | Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/186
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Estado

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0187
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Este patrén se utiliza cuando el comportamiento de un objeto cambia dependiendo del estado del mismo.

Nombre

También conocido como State.

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

Imaginemos la situacién de algun objeto con varios estados en funcién de mensajes externos. Por ejemplo, una comunicaciéon
que usa el protocolo TCPConection, que representa una conexién de red. Un objeto de esta clase tendrd diferentes
respuestas segun su estado (Listening, Close o Established). Una llamada al método Open de un objeto de la clase
TCPConection diferird en su comportamiento si la conexién se encuentra en el estado Close o en el estado Established.

La idea serfa introducir una clase que, en funcién del estado y de los condicionantes que presenta el mismo, haga que el
sistema responda adecuadamente. El patrén Estado proporciona una solucién a esta problematica

Aplicabilidad

e El comportamiento de un objeto depende del estado en el que se encuentra y este estado se modifica en funcién de las
transiciones de estado.

¢ Siexisten muchas operaciones con la misma légica, el patrén permite introducir esta Iégica en una clase separada.

Estructura

La representacion grafica del modelo del patrén es la siguiente:

class Estzdo

Contexta
——— Esizda

+ FPeticion() +  NMamefzdor)

state-=Handlal)

E=tadoConcretos E=tadoConcretaB

+ Manejadon) + Menejadon])

Participantes
o Contexto: define la interfaz de interés para el cliente. Mantiene el una instancia EstadoConcreto con el estado actual
e Estado: define una interfaz para el encapsulamiento del comportamiento asociado a un estado particular del contexto

e EstadoConcreto: implementa el comportamiento de un estado de contexto.

Colaboraciones
e Contexto delega peticiones especificas de estado hacia el objeto de EstadoConcreto.
e Contexto se envia a si mismo un argumento con el objeto estado que mantiene la peticion

e Contexto es la primera interfaz para el cliente

e Tanto Contexto como EstadosConcretos pueden decidir cual es el siguiente estado en funcién de las condicionantes de la

situacion.
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Consecuencias

e Localiza el comportamiento dependiente del estado y divide dicho comportamiento en diferentes estados. Las
transiciones de estados se reparten en las diferentes subclases.

e Hace explicitas las transiciones entre estados. Introducir objetos separados para los diferentes estados hace que las
transiciones sean mas explicitas.

e Los objetos Estado pueden compartirse.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacion del patrén es interesante considerar las siguientes apreciaciones:

e (Quién dirige las transiciones? El patrén no indica exactamente dénde definir las transiciones de un estado a otro.
Existen dos formas de solucionar esto: Una es definiendo estas transiciones dentro de la clase Contexto, la otra es
definiendo estas transiciones en las subclases de Estado. Es mds conveniente utilizar la primer solucién cuando el criterio a
aplicar es fijo, es decir, no se modificard. En cambio la segunda resulta conveniente cuando este criterio es dindmico, el
inconveniente aqui se presenta en la dependencia de cédigo entre las subclases.

e Hay que evaluar en la implementacién cuando crear instancias de estado concreto distintas o utilizar la misma instancia
compartida. Esto dependerd si el cambio de estado es menos frecuente o mas frecuente respectivamente.

e Usar la herencia dindmica permite a un objeto cambiar de clase en tiempo de ejecucién dado que al cambiar sus
responsabilidades por las de otro objeto de otra clase la herencia y responsabilidades del primero han cambiado por las
del segundo.

Codigo de ejemplo

public class Test
{
public static void main( String arg[] )
{
try
{
Estado estado = new EstadoConcretoA();
Contexto contexto = new Contexto();
contexto.setEstado( estado );
contexto.peticion();
}
catch( Exception e)
{

e.printStackTrace();

}

public class Contexto

{

private Estado estado ;

public void setEstado( Estado estado )
{

this.estado = estado;

public Estado getEstado()
r (]

Usos conocidos

e Se usa para el protocolo conexién TCP.

e Herramientas de dibujo.

Patrones relacionados
e Singleton: puede utilizar el patrén Singleton cuando requiera controlar que exista una sola instancia de cada estado.

e Flyweight: Lo puede utilizar cuando se comparten los objetos como Flyweight existiendo una sola instancia de cada estado

y ésta es compartida con méas de un objeto.
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Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Codigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0202 Singleton

Tipo
Ficha
Patrén

Caracter
[ Recomendado |
| Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/187
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Estrategia

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0188
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Es un patrén que permite mantener un conjunto de algoritmos de los que el objeto cliente puede elegir aquel que le conviene e
intercambiarlo segln sus necesidades. Los distintos algoritmos se encapsulany el cliente trabaja contra un objeto Contexto. El
cliente puede elegir el algoritmo que prefiera de entre los disponibles o puede ser el mismo objeto Contexto el que elija el
mas apropiado para cada situacién.

Cualquier programa que ofrezca un servicio o funcién determinada, que pueda ser realizada de varias maneras, es candidato a
utilizar el patrén Estrategia. Puede haber cualquier nUmero de estrategias y cualquiera de ellas podra ser intercambiada por otra
en cualquier momento, incluso en tiempo de ejecucién.

Nombre

También conocido como Strategy, Policy

Clasificacion

Patron de comportamiento

Motivacion

En muchas ocasiones una solucién es valida solo para unas determinadas circunstancias. Siimaginamos el caso de un flujo de
texto que queremos dividir en lineas podriamos solucionarlo codificando los algoritmos necesarios para cada posible situacién
en las clases afectadas. Pero esto lleva asociado las siguientes consecuencias:

e Los clientes se hacen mas complejos
o Distintos algoritmos seran apropiados en distintos momentos, hay un mantenimiento muy grande.
o Es dificil afladir nuevos algoritmos y modificar los existentes

La mejor solucién es definir clases que encapsulen los algoritmos y que sean llamadas por las clases que los necesitan,
obteniendo asi un desacoplamiento ante la aparicién de nuevos algoritmos.

Aplicabilidad
e Varias clases relacionadas que solo difieren en su comportamiento. Estrategia permite configurar a una clase con uno de
los comportamientos.
¢ Se necesitan variantes de un mismo algoritmo. Se implementan como una jerarquia de clases.
e Un algoritmo usa datos que un cliente no debe conocer.

e Una clase define muchos comportamientos basados en condicionales. Mover estas condiciones a la clases de Estrategia.

Estructura
class Estrategia
Esfrafegia
Contexto +strategy
+ InterfazContextal) it Stiers 2 qurkiE

E=strateqiz Concrata s Estrategia Concreta B Estrategiz Concretal

+ Interfazélgoritmary + Interfazdlgoritmod + Intarfazalgoritmoal)
Participantes

e Contexto: Esta configurado con un objeto de la EstrategiaConcreta. Mantienen una relacién con el objeto Estrategia y
define una interfaz para que Estrategia acceda a sus datos.
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Estrategia: Define una interfaz comun a los algoritmos que soporta.

EstrategiaConcreta: Define una implementacién a un algoritmo mediante la interfaz de Estrategia.

Colaboraciones

Estrategia y Contexto interactuan para elegir el algoritmo adecuado. Contexto envia todos los datos necesarios para que
Estrategia decida que algoritmo es llamado.

Contexto es la Unica interfaz que usan los clientes.

Consecuencias

Ayuda a eliminar sentencias condicionales.
Ayuda a factorizar la funcionalidad comun de los algoritmos.

Hay mucha diversidad de estrategias para un comportamiento, por lo que el cliente debe comprender bien cémo funcionan
cada una de ellas.

Es una alternativa a la subclases. Encapsulando los algoritmos en subclases separadas hace que dichos algoritmos sean
totalmente independientes del contexto, facilitando la comprensién, entendimiento y extensién.

Se incrementa sustancialmente el numero de objetos.

Estimacién "por lo alto" de las comunicaciones entre Estrategia y Contexto.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén es recomendable:

Definicion de la comunicacion entre Contexto y Estrategia. Se puede optar por que el Contexto pase sus datos
como argumento de las operaciones de la Estrategia (bajo acoplamiento, posible paso de pardmetros innecesarios) o que
el Contexto se pase a si mismo como argumento (alto acoplamiento)

Configurar Contexto con una Estrategia, sies posible usar la Estrategia en tiempo de compilaciény no va a variar
en tiempo de ejecucion

Definir el comportamiento por defecto del Contexto en el caso de que no exista una Estrategia.

Cdédigo de ejemplo

public interface Estrategia {
public void ejecuta();

}

public class EstrategiaConcretaA implements Estrategia {
public void ejecuta() { ... }

}

public class EstrategiaConcretaB implements Estrategia {
public void ejecuta() { ... }

}

public class Contexto {
private Estrategia unaestrategia;
public Contexto (Estrategia s) {

}

unaestrategia = s;

public Contexto () {

}

unastrategy = new EstrategiaConcretaA();

public void execute() {

}
}

unaestrategia.ejecuta();

public class Cliente{
public static void main (String argsl]) {
Contexto contexto = new Contexto(new EstrategiaConcretaA());
contexto.ejecuta();

}
}
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Usos conocidos
e Java.util.zip

e Método list de la clase File de java.io

Patrones Relacionados

¢ Plantilla: Una intencién similar pero haciendo uso de la herencia en lugar de la delegacién.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo
RECU-0013 Patrones de disefio Ficha
RECU-0198 Plantilla Patrén

Caracter

|___Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/188
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Fachada

Area: Patrones de Disefio
Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0189
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

El patrén de disefio Fachada sirve para proveer de una interfaz unificada sencilla que haga de intermediaria entre un cliente y
una interfaz o grupo de interfaces mas complejas.

Clasificacion

Patrén estructural

Motivacion
Estructurar un sistema complejo en pequefios subsistemas reduce la complejidad global. Un objetivo comun del disefio es

reducir y minimizar las comunicaciones entre subsistemas. Una forma de conseguirlo puede ser introduciendo un
objeto Fachada que provea una interfaz simple ampliando la facilidad del sistema.

Si pensamos, por ejemplo, en la estructura de un entorno de programacién, podemos asumir que el compilador tendra
subclases encargadas de realizar cada uno de los distintos aspectos de la compilacién, como Analex ,AnaSin , TabSim , ASA,
etc. Estas clases seran cominmente accedidas por el Editor, el Linkeador, el Depurador, etc. Por lo tanto, surge la necesidad
de crear una fachada para unificar estas llamadas.

class Explicacion Fachada /
Linkeadaor
Depur ador
Editor
Cormpilador
AnasSin
Analex

Aplicabilidad
e Se quiere proporcionar una interfaz sencilla para un subsistema complejo.

e Se quiere desacoplar un subsistema de sus clientes o de otros subsistemas convirtiéndolo en mas independiente y
portable.

e Se quiera dividir el sistema por niveles, actuando las fachadas como entradas a cada nivel.

Estructura

Este es el modelo grafico del patréon:
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class Fachada

Fachada

Subsiste malClass?

Subsiste mallasss

Subsistermatlass1 —L /f\&
Subsiste mallass3

Subsiste malClasst Subsiste mallass?

Subsiste mallassd

Participantes
e Fachada: Delegan la peticién del cliente en objetos de los subsistemas

e Clases de Subsistemas: Implementan la funcionalidad del subsistema.

Colaboraciones

e Los clientes se comunican con el subsistema a través de la Fachada, que reenvia las peticiones a los objetos del
subsistema adecuado.

e Los clientes que usan fachada no necesitan acceder directamente a los objetos.

Implementacion

Para una correcta implementacién del patrén deben de tomarse en consideracién las siguientes recomendaciones:

e Se puede reducir aun mas el acoplamiento haciendo que la Fachada sea una clase abstracta, de forma que se pueda
escoger entre diferentes implementaciones del subsistema.

e Java facilita la definicién de clases privadas a un subsistema.

Cdédigo de ejemplo

class PuntoCart{

double x, y;

public PuntoCart( double xx, double yy ){
X = XX;
y =YVYy:

}

public void mover(int dx, int dy ) {
X += dx;
y +=dy;

}

public String toString() {
retum """+ x+ """+ y + "),

}

public double getX() {
retum x;

}

public double getY() {
retum y;

ks

}

class PuntoPolar{
private double radio, angulo;
public PuntoPolar(double r, double a ) {
radio =;
angulo = a;

}
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public void rotar( int ang ) {

AnAildlAa L — Aan~ 04 26N,

Usos conocidos

En Java las clases java.awt.Graphics y java.awt.Font son ejemplos de uso de este patrén.

Patrones Relacionados

Las Fachadas suelen ser Singletons.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0202 Singleton

Tipo
Ficha
Patrén

Caracter
| Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/189
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Factoria

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0190
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Centraliza en una clase constructora la creacién de objetos de un subtipo de un tipo determinado, ocultando al usuario la
casuistica para elegir el subtipo que crear.

Nombre

También conocido como Constructor Virtual

Clasificacion

Patrén creacional

Motivacion

Si pensamos en un Framework, rapidamente identificamos que usa clases abstractas para la definicién y mantenimiento de las
relaciones entre objetos. A menudo es el Framework el responsable de la creacién de esos objetos. Pensemos en el ejemplo
de un Framework para aplicaciones que pueden presentar multitud de documentacién al usuario. Un aplicacién no puede

preveer que tipo de documentacién necesita.El Framework tiene que incializar clases pero solo conoce las clases abstractas.

El patrén Factoria encapsula este conocimiento y lo saca fuera del Framework, permitiendo que, mediante nuevas clases,
podamos identificar cudl es el documento asociado.

Aplicabilidad
e Una clase de objetos no puede prever la clase de objetos que tiene que crear.
e Las subclases son las que especifiquen los objetos que se crean.

e Las clases delegan la responsabilidad en una entre varias clases auxilariares

Estructura

La representacion del patrén es la siguiente:

class Class Model

Froducio Creador

+  Factoda)
+ UnaOperacion)

Froducto Concreto) CreadaorConcreta

== = o= = = + Factori
winstantiate s Ll
return new

ConcreteProduct

Participantes

e Producto: Define la interfaz de los objetos que la Factoria crea.

ProductoConcreto: Define la interfaz del Producto.

Creador: Declara el método factoria que devuelve un objeto de tipo Producto

CreadorConcreto: Sobreescribe el método Factoria para que devuelva un ProductoConcreto

Colaboraciones

El Creador busca entre las subclases y devuelve una instancia apropiada de ProductoConcreto.

Consecuencias

Los métodos Factoria eliminan la necesidad de ligar clases especificas de la aplicacién a nuestro cédigo. Dos consecuencias a
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tener en cuenta son:
e Proporciona enganches para las subclases.

o Conexidn jerarquica de clases paralelas.

Implementacion

Para hacer una buena implementacién del patrén hay que considerar:

e Dos variantes principales. El caso en que la clase Creador sea abstracta y no provea de una implementaciéon del metodo
Factoria o el caso en que la clase Creador sea una clase concreta y provea de una implementacién del método Factoria

o Metodos Factoria parametrizados
e Variantes y cuestiones especificas del lenguaje
e Uso de plantillas para evitar la herencia

e Convenciones de nombre: Se suele usar el prefijo Create

Cdédigo de ejemplo

// Definimos la clase abstracta constructora
public abstract class Creador{
// Operacién que realiza
public Producto operacion() {
Producto productoA = factoria();
retum productoA;

// Definimos método abstracto
protected abstract Producto factoria();

}

Ahora definimos el creador concreto.

public class CreadorConcreto extends Creador{
protected Producto factoria() {
retum new ProductoConcreto();

}

Y definimos el producto y suimplementacién concreta.

public interface Producto{}

public class ProductoConcreto implements Producto{}

Y un ejemplo de uso :

public static void main(String args[1){
Creador creadorA,;
creadorA = new CreadorConcreto();
creadorA.operacion();

Usos conocidos

e Frameworks
e JDK. Clase URLConnection

e Creacién de Proxies en middlewares

Patrones Relacionados
e Factoria Abstracta: Suele implementarse con metodos Factoria

o Plantilla: los métodos fabrica suelen invocarse desde métodos plantilla

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio
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Factoria Abstracta

» Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0191
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Es un patrén que define una interfaz para crear familias de objetos relacionados o dependientes sin especificar las clases
concretas.

Nombre

También es conocido como AbstractFactory, Kit

Clasificacion

Patrén creacional

Motivacion

Imaginemos la situacién de un conjunto de herramientas de interfaces de usuario que soportan varios estandares de
representacion. En funcién de cada esténdar, el comportamiento y la representacién de los elementos de la interfaz varia
(scrolls, menu bar, etc..). El cliente no debe cambiar porque cambie la interfaz de usuario. El patrén Factoria Abstracta nos
proporciona una solucién para esta problematica.

Aplicabilidad
e Unsistema debe de serindependiente de cémo se crean, componeny representan sus productos.
e Unsistema debe configurarse con una de entre varias familias de productos.
¢ Una familia de productos relacionados estan hechos para usarse juntos y se necesita cumplir esa restriccion.

e Se desea ofrecer una biblioteca de clases-producto revelando sus interfaces pero no sus implementaciones.

Estructura

La representacién grafica del modelo es la siguiente:

class Factoriafbstracta

FaclorisAbsiracis
Clisnts
| E——

+  CearPmdyoto 40
+ CearfmducioB) Froduciod befraciad

i

| |
‘>| Froductosz | ‘ Froduct oAt Lf

. £}
! i
! 1
k 1
]
Factoria Concrets Facoriat oncretaz ! i
_____ i Frodueio AbstracioB !
+ Creafroductof + CreaProductol [ ! 1
+ CrearPmducto B0 +  CrearProoductoB0 : 1
T i '
| | i
1 I 1
1 I i
1 ] | | 1
1 I i
1 1 1
I I = i
! >I FroductoBz | ‘ ProductoBi1 |“\= -
: i
i :
D it e e et et a
Participantes

e Cliente: La clase que llamard a la factoria adecuada ya que necesita crear uno de los objetos que provee la factoria. Es
decir, el Cliente lo que quiere es obtener una instancia de alguno de los productos (ProductoA, ProductoB).

e FactoriaAbstracta: Es de definicién de la interfaces de las factorias. Debe de proveer un método para la obtencién de
cada objeto que pueda crear. ("crearProductoA()" y "crearProductoB()")

e FactoriasConcretas: Estas son las diferentes familias de productos. Provee de la instancia concreta de la familia que se
encarga de crear. De esta forma podemos tener una factoria que cree los elementos graficos para Windows y otra que los

cree para Linux, pudiendo afiadir facilmente (creando una nueva FactoriaConcreta) otra que los cree para MacOS, por
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ejemplo.

e ProductoAbstracto: Definicion de las interfaces para la familia de productos genéricos. En el diagrama son "ProductoA" y
"ProductoB". En un ejemplo de interfaces graficas podrian sertodos los elementos: Botén, Ventana, Cuadro de Texto,
Combo, etc. El Cliente trabajara directamente sobre esta interfaz, que serd implementada por los diferentes
ProductosConcretos.

e ProductoConcreto: Implementacién de los diferentes productos. Podria ser por ejemplo "BoténWindows" y "BotdnLinux".
Como ambos implementan "Botén" el Cliente no sabra si estd en Windows o Linux, puesto que trabajara directamente
sobre la superclase o interfaz.

Colaboraciones

Normalmente una instancia de una FactoriaConcreta es creada en tiempo de ejecuvién. Esta FactoriaConcreta crea el objeto
Producto que tiene una implementacion particular. Para crear diferentes objetos Producto, los clientes deberan usar diferentes
FactoriasConcretas.

Consecuencias

e Aisla al cliente de las clases concretas.

Ayuda a controlar la clase de objetos que crea una aplicacién.

Permite cambiar facilmente de familia de productos.

e Promueve la consistencia entre productos, haciendo que una aplicacién utilice objetos de una sola familia a la vez

La inclusién de nuevos tipos de producto es dificil.

Implementacion

Para una correcta implementacién del patrén hay que estudiar:

e Factorias como Singletons: Normalmente una aplicacién solo necesita una instancia de cada FactoriaConcreta, por lo
tanto, lo mas indicado es realizarla como Singleton.

e Creando Productos: FactoriaAbstracta solo declara una interfaz para la creaciéon de productos. Realmente en las clases
de ProductoConcreto es donde se crean los mismos. La forma mas sencilla es declarar un método factoria por cada
Producto.

o Definiendo factorias extensibles: FactoriaAbstracta define operaciones por cada producto. La aparicién de nuevos
productos supone una modificacién de la interfaz de FactoriaAbstracta.

Cdodigo de ejemplo

Supongamos que disponemos de una cadena de pizzerias. Para crear pizzas disponemos de un método abstracto en la clase
Pizzeria que serd implementada por cada subclase de Pizzeria.

abstract Pizza crearPizza()

Concretamente se creard una clase PizzeriaZona por cada zona, por ejemplo la Pizzeria de New York seria PizzeriaNewYork y la
de California PizzeriaCalifornia. Cada pizzeria implementara el método con los ingredientes de su zona.

Las pizzas son diferentes segun las zonas. No es igual la pizza de New York que la pizza de California. Igualmente, aunque
usaran los mismos ingredientes (tomate, mozzarella, etc.) no los obtendran del mismo lugar, cada zona los comprard donde lo
tenga mas cerca. Asi pues podemos crear un método creador de Pizza que sea

Pizza(Factorialngredientes fi);

Como vemos, utilizamos la factoria abstracta (no las concretas de cada zona, como podria ser IngredientesNewYork o
IngredientesCalifornia). Pizza podra obtener los ingredientes de la factoria independientemente de donde sea. Seria facil crear
nuevas factorias y afadirlas al sistema para crear pizzas con estos nuevos ingredientes. Efectivamente, en este ejemplo el
cliente es Pizza y es independiente de la Factoria usada.

El creador de la Pizza sera el encargado de instanciar la factoria concreta, asi pues los encargados de instanciar las factorias
concretas seran las pizzerias locales. En PizzeriaNewYork podemos tener el método crearPizza() que realice el siguiente
trabajo:

Pizza crearPizza() {
Factorialngredientes fi = new IngredientesNewYork();
Pizza pizza = new Pizza(fi); // Uso de la factoria
pizza.cortar();
pizza.empaquetar();
retumn pizza;
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Usos conocidos

Cualquier cadena industrial funciona bajo este patrén.

Patrones relacionados

e Singleton: Las FactoriasConcretas suelen ser a menudo Singleto

e Factoria: A menudo Clases de FactoriaAbstracta suelen implementarse con métodos de Factoria

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0202 Singleton
RECU-0190 Factoria

Tipo
Ficha
Patrén
Patron

Caracter
|___Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/191
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Intérprete

Area: Patrones de Disefio
Caracter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0192
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

El Intérprete es un patrén de disefio que, dado un lenguaje, define una representacién para su gramatica junto con un intérprete
del lenguaje. Se usa para definir un lenguaje para construir expresiones regulares que representen cadenas a buscar dentro de
otras cadenas. Ademas, en general, para definir un lenguaje que permita representar las distintas instancias de una familia de
problemas.

Nombre

También conocido como Interpreter

Clasificacion
Patron de comportamiento
Motivacion

Existen problemas particulares que pueden expresarse en funcién de algun lenguaje. Es necesario construir un intérprete de
dicho lenguaje. El patrén define reglas gramaticales del lenguaje, asi como la realizacién y comprensién de sentencias del
mismo.

Aplicabilidad
e Cuando tratamos con gramaticas simples, en caso contrario la mejor opcién es utilizar parsers.

¢ La eficiencia no es uno de los aspectos mas importantes. Hay que traducir el input a una forma inmediata.

Estructura

La representacion grafica del patrén es la siguiente:

class Interprete

CExpresidnAbsiracts

+ irtempetiComtexto)

f

ExpresionTer minal ExpresionNoTerminzl

+ InterpretiContesdta) + Interpreb(Contexta)

Participantes

o ExpresionAbstracta: Declara una operacidon abstracta Intérprete que es comun a todos los nodos del arbol de sintaxis
abstracta.

o ExpresionTerminal: Una instancia es requerida por cada aparicién en un sentencia. implementa un operacién Intérprete
asociada a cada simbolo terminal.

o ExpresionNoTerminal: Para cada regla es necesario un tipo de clase.
e Cliente: Construye el drbol sintactico de ExpresionesNoTerminales, e instancias de la clase ExpresionTerminal.

e Contexto: Contiene informacién global para el interpretador.

Colaboraciones
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e Cliente construye una sentencia compuesta de ExpresionesTerminales y ExpresionesNoTerminales. Luego incializa el
Contexto e invoca al interpretador

e Cada nodo correspondiente a ExpresionesNoTerminales define al interpretador en funcién de subexpresiones

e Las operaciones en cada nodo utilizan el Contexto para almacenary acceder al estado del interpretador

Consecuencias

e Es facil cambiar y extender la gramética.
e Implementar la gramética es sencillo.
¢ Las gramaticas complejas son dificiles de mantener.

¢ Se puede afadir nuevas interpretaciones de los simbolos.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén es recomendable :
e Lacreacién del érbol sintactico no se especifica. Se puede usar un parser o realizarlo en cliente

o Definiendo la operacién de interprete. No hace falta implementarla en cada clase de expresiones. Es recomendable el uso
del patrén Visitante.

e Compartiendo simbolos terminales mediante el patrén Peso Ligero.

Codigo de ejemplo
A continuacién se ofrece de ejemplo un pequefio interprete

import
java.util.*;

interface Expression {

publicvoid interprete(Stack<Integer> s);

class ExpresionTerminal_Numero implements Expresion {
private int numero;

public ExpresionTerminal Numero(int numero){
this.numero = numero;

}

publicvoid interprete(Stack<Integer> s){
s.push(numero);

}

class ExpresionTerminal_Mas implements Expresion {

publicvoid interprete(Stack<Integer> s){

s.push( s.pop() + s.pop()); D

Usos conocidos

Se usa en compiladores con lenguajes orientados a objetos como SmallTalk.

Patrones Relacionados
o Composite: El &rbol sintactico es un Composite.
e Peso Ligero: Permite compartir simbolos terminales del arbol sintactico.
¢ Visitor:Puede usarse para mantener el comportamiento de cada nodo del &rbol de sintaxis abstracta en una sola clase.
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Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Codigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0184 Composite
RECU-0197 Peso Ligero
RECU-0203 Visitor

Tipo
Ficha
Patrén
Patrén
Patrén

Caracter
[ ___Recomendado |
|___Recomendado |
| ___Recomendado |
|__Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/192
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Iterador

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0193
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Es un patrén define una interfaz que declara los métodos necesarios para acceder secuencialmente a un grupo de objetos de
una coleccién.

Nombre

También conocido como lterator, Cursor.

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

Debemos de disponer de un medio para navegar por los datos de una lista sin exponer su estructura interna. Asi mismo, se
debe recorrer la lista de varias maneras pero sin que esto signifique afadir operaciones a la lista por cada tipo de recorrido. En
algunos casos nos interesa mantener varios recorridos simultdneamente.

El patrén Iterador permite hacer todo esto. La solucién que propone es dar la responsabilidad de recorre la lista a un objeto
lterador. Este define una interfaz para acceder a los elementos de la lista.
Aplicabilidad

e Para acceder a la informacién de un agregado sin exponer su estructura interna.

e Se quiere permitir varios tipo de recorrido sobre un agregado.

e Proporcionar una interfaz uniforme para recorrer diferentes tipos de agregados.

Estructura

La estructura gréfica del patrén es la siguiente:

class kerador -

Agregada Merzder
+  Creartemdon +  Elementodcivaly)
+  Frimemi]
+  Shogwienhe()
+  Temringdol
AgregadoConcreto terzdor Concreto
+ Crearteradory [ 777 T 7% =
return naw
Concretiteratonthis)

Participantes

o Agregado: define la interfaz para crear un objeto Iterador.

e Iterador: define la interfaz para agregary recorrer elementos.

AgregadoConcreto: Implementa la interfaz para crear un objeto Iterador.

IteradorConcreto: Implementa la interfaz de Iterador y mantiene la posicién actual del recorrido.

Colaboraciones

Un IteradorConcreto guarda como pasa el objeto actual al siguiente del agregado.

Consecuencias

e Permite variaciones en el recorrido de un Agregado. Nuevos recorridos simplemente necesitan nuevas subclases de
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Iterador, si es una modificacién solo es necesario cambiar la instancia de /terador concreta
e Puede hacerse mas de un recorrido a la vez sobre un Agregado.

e Los Iteradores simplifican la interfaz del contenedor

Implementacion

Para una correcta implementacién del patrén deben considerase las siguientes cuestiones:

e cQuién controla la iteracion? Puede realizarse de forma externa a través del cliente o realizarlo de forma interna con el
Iterador. En este caso, el Iterador recibe una funcién a aplicar sobre los elementos del Agregado y el recorrido es
automatico.

e ¢Quién define el algoritmo de recorrido? Se puede hacer en el Iterador o en el Agregado. Si es en el caso del
Agregado, se implementa el método siguiente y se deja el Iterador para almacenar la posicién actual. En el caso de
realizarlo en el Iterador, los recorridos son mas faciles de implementar pero se compromete la encapsulacién.

e (Como de robusto es el Iterador? Es recomendable formalizar un Iterador robusto que permita inserciones y
borrados sin alterar el recorrido.

e Se pueden afladir operaciones adicionales al Iterador.

o Iteradores Nulos: Ayudan a manejar condiciones limite. El método Terminado() devuelve siempre True. Util para
estructuras heterogéneas

Cdédigo de ejemplo

import java.util. &#42;; Kl
class IntSet {
private Hashtable ht = new Hashtable();
// 1. Disefiamosun iterador interno
public static class Iterador {
private IntSet set;
private Enumeracion e;
private Integer  actual;
public terador( IntSet in ) { set = in; }
public void  primero() { e = set.ht.keys(); next(); }
public boolean realizado() { retum actual == null; }
public int  valorActual() { retum actual.intValue(); }
public void  next() {
try { actual = (Integer) e.nextElement(); }
catch (NoSuchElementException e) { actual = null; }
P}
public void add(intin) { ht.put( new Integer(in ), "null"); }
public boolean esMiembro( inti) { retum ht.containsKey(new Integer(i)); } ]
public Hashtable getHashtable() { retum ht; }
// 2. Afadir un lteradorConcreto()
public lterador creariterador() { retum new lterador( this ); }
}
class IteradorDemo {
public static void main( String args ) {
IntSet set = new IntSet();
for (inti=2; i< 10; i += 2) set.add(i);
for(inti=1;i< 9; i++)
Cruictarn Atk mrnb 1 1 T L 1 ~Ar AcMiArAeAl ) 1 I 1Y, EJ

La salida seria:

1-false 2-true 3-false 4-true 5-false 6-true 7-false 8-true
lterador: 88 66 44 22
Enumeracion: 8 6 4 2

Usos conocidos

Es muy utilizado en Java. En java.util.iterator

Patrones relacionados

o Composite: Iterador es a menudo utilizado como estructuras recursivas en Composites.


http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/184

e Memento: Es utilizado a menudo Memento para capturar el estado de una iteracién.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0184 Composite
RECU-0195 Memento

Tipo
Ficha
Patrén
Patrén

Caracter
|___Recomendado |
| __Recomendado |
|___Recomendado |
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Mediador

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0194
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Un Mediador es un patrén de disefio que coordina las relaciones entre sus asociados. Define un objeto que encapsula cémo
interactUan un conjunto de objetos. Promueve un bajo acoplamiento al evitar que los objetos se refieran unos a otros
explicitamente, y permite variar la interaccién entre ellos de forma independiente.

Nombre

Este patrén también es conocido como Mediator.

Clasificacion

Patron de comportamiento

Motivacion

Cuando muchos objetos interactlan con otros objetos, se puede formar una estructura muy compleja, con objetos con
muchas conexiones con otros objetos. En un caso extremo cada objeto puede conocer a todos los demas objetos. Para evitar
esto el patrén Mediator encapsula el comportamiento de todo un conjunto de objetos en un solo objeto.

Los objetos enviany reciben peticiones a través del Mediador, este implementa el comportamiento cooperativo encaminando
las peticiones a los objetos deseados.
Aplicabilidad

e Un conjunto grande de objetos se comunica de una forma bien definida, pero compleja.

o Existe dificulta para reutilizar objetos, ya que nos referimos a varios objetos para comunicarnos.

e El comportamiento de muchos objetos (que esta distribuido en varias clases) puede resumirse en una o varias por
subclasificacion.

Estructura

La representacién grafica del modelo es la siguiente:

class Mediador

-mediator

edizmdor Concreto Coleg=Concretad ColegaConcreta

Participantes
e Mediador: Define una interfaz para comunicarse con los otros objetos
e Colega: Cada Colega conoce su Mediador, y usa a este para comunicarse con otros Colegas.
e ColegaConcreto: Implementa el comportamiento del Colega.

e MediadorConcreto: Implementa el comportamiento cooperativo entre los Colegas (como se comunican entre ellos).
Ademas los conoce y mantiene.

Colaboraciones

Los Colegas envian y reciben requerimientos (requests) de un objeto Mediador. El Mediador implementa como se comunican
los Colegas.
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Consecuencias

El patron Mediador tiene los siguientes beneficios y desventajas:

o Desacopla a los Colegas: el patron Mediador promueve bajar el acoplamiento entre Colegas. Se puede variar y rehusar

Colegas y Mediadores independientemente

e Simplifica la comunicacion entre objetos: Los objetos pueden remplazar una comunicacién "muchos a muchos" por
una del tipo "uno a muchos", que es menos compleja y mas elegante. Ademas esta forma de comunicacién es mas facil de

entender.

o Abstrae como los objetos cooperan: Haciendo que la mediacién sea un concepto independiente y encapsulandolo en

un objeto permite enfocar como los objetos interactdan. Esto ayuda a clarificar cémo los objetos se relacionan en un

sistema.

e Centraliza el control: El Mediador es el que se encarga de comunicar a los Colegas. Esto hace que el Mediador pueda

ser muy complejo, dificil de entender y modificar

Implementacion

Es recomendable atender a los siguientes detalles para la implementacion del patrén:

o Omitir la clase abstracta Mediador: No es necesario crear una clase abstracta cuando los objetos solo trabajan con
un Mediador. El acoplamiento abstracto de dicha clase permite que los objetos trabajen con diferentes subclases

Mediador y viceversa.

e Comunicacion, Objeto y Mediador. Los objetos se comunican con su Mediador cuando se produce un evento. Cada
vez que existe un cambio de estado lo notifican al Mediador. El Mediador responde propagando los efectos de dichos

eventos a los objetos afectados.

Cdodigo de ejemplo

class Mediator {
private boolean slotlLleno = false;
private int numero;

public synchronized void guardarMensaje( int num) {

while (slotlleno == true) {
try {
wait();
b
catch (InterruptedException e ) { }
}

slotlleno = true;
numero = num;
notify All();
}
public synchronized int devolverMensaje() {
while (slotLleno == false)
try {
wait();
}
catch (InterruptedException e ) { }
slotLleno = false;
notify All();
retum numero;
}
}

class Productor extends Thread {
private Mediator med;
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Usos conocidos

e Se suele emplear en gestores de cambio.

e Aparece en el framework de dibujo Unidraw.

e La gestién de mensajes dentro de SmallTalk.




Patrones Relacionados

e Fachada: Se diferencia en el uso de Fachada en que este abstrae un conjunto de objetos usando un protocolo

unidireccional mientras que Mediador utiliza un protocolo multidireccional.

o Observador: Mediante este patrén los objetos pueden comunicarse con el Mediador.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio
RECU-0196 Observador

Area: Desarrollo » Patrones de Diseiio » Capa de negocio

Cédigo Titulo
RECU-0148 Session Facade

Tipo
Ficha

Patrén

Tipo
Patrén

Caracter
[ Recomendado |
| Recomendado |

Caracter
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Memento

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0195
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

El patron Memento guarda parte o todo el estado interno de un objeto, para que este estado pueda ser restaurado
posteriormente. Esta operaciéon debe ocurrir sin romper el principio del encapsulamiento.

Nombre

También conocido como Recuerdo.

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

Muchas veces es necesario guardar el estado interno de un objeto. Esto es debido a que, tiempo después, se necesita
restaurar el estado del objeto al que previamente se ha guardado. Consideremos, por ejemplo, una aplicacién de composicién
de figuras geométricas, donde el usuario hace sucesivas modificaciones a una composicién, graficando nuevas lineas, circulos
y rectdngulos. Después de cierto tiempo, el usuario logra una composicién “casi perfecta”, pero decide alcanzar la perfeccién,
asi que pinta una linea y esta no le sale como él esperaba. Definitivamente el usuario querria regresar al instante en que su
“creacién” era una obra de arte. Para dar solucién a este problema, antes de que el usuario agregue una nueva figura
geométrica a la composicién se deberia guardar el estado de la composicién y entonces siempre se tendria la posibilidad de
regresar hacia atras y restaurar la composicién a su estado anterior.

Para lograr esto, seria necesario guardar la lista de figuras geométricas y el orden en que se encuentran en la composicién, con
informacién especifica de cada una de ellas. En el caso de un circulo tendriamos que guardar la posicion (x, y), el radio, colory
relleno, para un rectangulo la posicién (x, y), el ancho, el largo, colory relleno. Para lograr esto tenemos tres alternativas: la
primera alternativa consiste en obtener la lista de figuras de la composicién y obtener su estado, esto seria muy complejo y
ademas va en contra del principio de encapsulamiento; la segunda alternativa es que la composicién se encargue de ir
guardando su estado interno cada vez, esta no es una buena alternativa ya que la clase seria muy compleja y estaria
asumiendo responsabilidades que no le corresponden; la tercera alternativa es la mejor: La composicién crea un objeto
(Memento) y almacena su estado interno en él, la aplicacién mantiene una lista de los objetos (Memento), de tal manera que
cuando el usuario realice una operaciéon de “deshacer”, la aplicacién restaura el estado de la composicién con lo almacenado
por el objeto Memento.

Aplicabilidad
e Todo o parte del objeto debe de ser almacenado para una posible restauracién del mismo.

e Cuando una interfaz directa para obtener el estado de un objeto exponga detallas de su implementacion.

Estructura

La representacién grafica del modelo del patrén es la siguiente:

class Memento

Origi nador

ectado | terre o

5 ectada -memento
+ Creatementof) : Memento | - —— == "‘"
return new hementostate)

+ ConsultaEstadod)
+ IntroduceEstadal)

+ Introducetlementolflemento)
state = m-=EFetStated)

Participantes

e Memento: Almacena el estado de un objeto Originador. Memento almacena todo o parte de Originador. Tiene dos
interfaces, una para Aplicacién que le permite comunicarse con otros objetos y otra para Originador que le permite
almacenar el estado

e Originador: Crea un objeto Memento con una copia de su estado. Usa Memento para restaurar el estado almacenado.
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e Aplicacion: Mantiene a Memento pero no opera con su contenido.

Colaboraciones

Consecuencias

e Originador crea un Memento y él mismo almacena su estado interno, de esta manera no es necesario exponer el estado

interno como atributos de acceso publico, preservando asi su encapsulacion.

Si Originador tuviera que almacenar y mantener a salvo una o varias copias de su estado interno, sus responsabilidades
crecerian y serian mas complejas, se desviaria de su propdsito disminuyendo la coherencia.

Usar Mementos hace que el Originador sea mucho més sencillo y coherente. El uso frecuente de Mementos para
almacenar estador internos de gran tamafio podria resultar costoso y perjudicar el rendimiento del sistema.

La Aplicacién no conoce detalles del estado interno de Originador, no tiene idea de cuanto espacio y tiempo se necesita
para almacenar el estado interno de Originador en un Memento y restaurar su estado interno a partir de un Memento, por
lo que no puede hacer predicciones de tiempo ni de espacio.

Memento debe proporcionar una interfaz privada a la que solo Originador puede acceder. Esta interfaz incluye la creacion,
almacenamiento y recuperacion del estado de Originador.

Implementacion

Se deben seguir las siguientes recomendaciones para la implementacién del patrén

e Memento crea una interafaz solo accesible por Originador.

¢ Almacena los cambios incrementales. Todos los cambios de estado pueden almacenarse en Mementos.

Codigo de ejemplo

import java.util.*;

class Memento

{

class Originator

{

private String estado;

public Memento(String estadoParaSalvar)

{

estado= estadoParaSalvar;

public String getEstadoSalvado()
{

retum estado;

private String estado;

public void set(String estado)
{

System.out.printin("Originator: Situando Estado a "+estado);
this.estado= estado;

}
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Usos conocidos

Se utiliza en cualquier aplicacién que necesite un "deshacer" como los editores de texto o los editores graficos.

Patrones Relacionadns



e Comando: Puede usar Mementos para restaurar sus operaciones almacenadas.

o Iterador: Puede usarse con lterador para buscar colecciones de estados especificos.
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RECU-0183 Comando
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Caracter
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| __Recomendado |
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Observador

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0196
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Este patrén define una dependencia del tipo uno-a-muchos entre objetos, de manera que cuando uno de los objetos cambia
su estado, el Observador se encarga de notificar este cambio a resto de los objetos dependientes. El objetivo de este patrén
es desacoplar la clase de los objetos clientes del objeto, aumentando la modularidad del lenguaje, asi como evitar bucles de
actualizacion.

Nombre

También conocido como Observer, Dependents

Clasificacion

Patron de comportamiento

Motivacion

Es necesario mantener la consistencia entre objetos relacionados sin aumentar el acoplamiento de las clases. Siimaginamos la
relaciéon entre la capa de presentacién de un interfaz de usuario y los datos subyacentes en una representacién grafica
observamos rapidamente qué pretende solucionar este patrén.

La interpretacién en diferentes diagramas de un conjunto de datos depende de los datos de los objetos. Cualquier
modificacién en los mismos produce un efecto en la representacién. El patrén observador establece las relaciones entre los
cambios del sujeto y su efecto posterior.

Aplicabilidad

e Cuando una abstraccién tiene dos aspectos dependientes el uno del otro. Encapsular los aspectos en objetos distintos
permite cambiarlos y reutilizarlos.

e Cuando cambiar un objeto implica cambiar otros pero no conocemos el nimero exacto a cambiar.

e Cuando un objeto debe ser capaz de notificar algo a otros sin hacer suposiciones sobre quienes son dichos objetos. Es
decir, cuando se quiere bajo acoplamiento.

Estructura

El modelo gréfico del patrén es el siguiente:
class Observador

Sufefo

+ AdjuntanObservadaor) Ohservadar
+ EliminanObszervador : Obzerver |-obsenvers
+ Motifican) : Obsenrer P Actualizan
for all o in obsanrers | =
o-=Updated)
b

Suigtobentien ObservadorConcreto

EstadE R -subject|- estadoObservadar

+ GetEstadaol)
return
zubjectStata

+ SetEstado)

+  Actualizan)
obserrerState =
subject = GetStater)

Participantes
e Observador: Define la interfaz de los objetos a los que hay que notificar cambios del Sujeto.

e ObservadorConcreto: Mantiene una relacién con un SujetoConcreto. Mantiene el estado del SujetoConcreto que le es
de interes. Implementa Observador para mantener su estado coherente con el del Sujeto.
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e Sujeto: Conoce a sus observadores. Tiene una interfaz para ir afladiendo y eliminando observadores.

e SujetoConcreto: Envia notificaciones a sus observadores cuando su estado cambia.

Colaboraciones

SujetoConcreto notifica a sus observadores cualquier cambio que se produzca. Una vez notificado el cambio, el
ObservadorConcreto puede notificar al Sujeto el mismo, actualizando el estado en el SujetoConcreto.

Consecuencias

e Permite modificar Sujetos y Observadores de manera independiente.

e Permite reutilizar un Sujeto sin reutilizar sus Observadores, y viceversa.

¢ Permite afiadir Observadores sin tener que cambiar el Sujeto ni demds Observadores.

e Acoplamiento abstracto entre el Sujeto y el Observador. El Sujeto no sabe la clase concreta de sus Observadores.

e Soporte para Broadcast. El Sujeto envia la notificaciéon a todos los Observadores adscritos . Se pueden ir afadiendo o
eliminando Observadores.

e Actualizaciones inesperadas. Una operacién puede provocar cambios en sus Observadores. El protocolo no ofrece
detalles sobre lo que ha cambiado.

Implementacion

Se deben considerar los siguientes aspectos para la implementacién del patrén:

e Correspondencia entre Sujetos y Observadores: Usualmente el Sujeto guarda una referencia a sus Observadores.
En el caso de muchos Sujetos y pocos Observadores es recomendable el uso de una tabla Hash.

o Observar mas de un Sujeto. Es necesario extender la interfaz de actualizacién para el Observador sepa qué Sujeto
manifestd el cambio

e ¢Quién dispara la actualizacion mediante llamada a notificacion? Se puede realizar de dos maneras. El Sujeto
puede hacerlo desde los métodos que cambian de estado, lo que permite desacoplarlo del cliente pero es poco eficiente
si hay varios cambios de estados consecutivos. También se puede llamar a la notificacién desde el cliente, delegando en
él la responsabilidad de la llamada a notificacién

o Referencias perdidas a Sujetos eliminados. Ee pueden eliminar Sujetos si notificamos qué elementos se eliminan a
sus Observadores. Asegurar la consistencia de un Sujeto previamente al envio de una notificacion.

o Simplicar las actualizaciones. Hacer que el método actualizar solo controle los aspectos del Sujeto que sean
interesantes.

Cdodigo de ejemplo

interface AlarmListener { public void alarm(); } Kl
class SistemaSensor {
private java.util.Vector listeners = new java.util.Vector();
public void registro( AlarmListener al ) { listeners.addElement( al ); }
public void suenalaAlarma() {
for (java.util. Enumeration e=listeners.elements(); e.hasMoreElements(); )
((AlarmListener)e.nextElement()).alarm();
Pl
class Encendido implements AlarmListener {
public void alarm() { System.out.printin( "Encender Luces" ); }
}
class Puertas implements AlarmListener {
public void alarm() { System.out.printin( "Cerrar Puertas" ); }
}
class Comprobador {
public void porLosNumeros() {
localiza();
analiza(); ]
identifica(); }
protected void localiza() {
System.out.printin( " establece un perimetro" ); }
protected void analiza() {
System.out.printin( " analiza el perimetro" ); }
protected void identifica() {




System.out.printin( " identifica la fuente" ); }
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La salida seria:

puertas cerradas

encendido luces

Supervivencia - por los nimeros
establece un perimetro
marcha las cdmaras
identifica la fuente

Usos conocidos

e java.utiL.observer

e Frameworks de interfaces graficas orientados a objetos.

Patrones relacionados

e Singleton: El manejador de cambios puede usar el patron Singleton para convertirlo en instancia Unica.
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Peso Ligero

Area: Patrones de Disefio
Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0197
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Este patrén sirve para eliminar o reducir la redundancia cuando tenemos gran cantidad de objetos que contienen informacién
idéntica, ademas de lograr un equilibrio entre flexibilidad y rendimiento (uso de recursos).

Nombre

También conocido como Peso Mosca, Flyweight.

Clasificacion

Patrén estructural

Motivacion

Describe como almacenar un gran nimero de objetos sin un gran coste. Para conseguir esto se utilizan objetos que almacenan
los estados compartidos y que pueden ser utilizados por varios objetos simultdneamente.

Aplicabilidad
e Se utiliza un gran nimero de objetos.
e El coste del almacenamiento es alto debido a la cantidad de objetos.
e La mayoria de los estados de los objetos pueden ser creados como comunes.
e Muchos objetos pueden ser reemplazados por unos pocos una vez que han sido borrados los estados comunes.

e La mayor parte del estado del objeto puede ser extrinseco.

Estructura

El modelo gréfico del patrén es:

class Pesa Ligera
FactorizPesoligera
% Fesaligers
+ GetPesoligeratkey) ~fhneight
17|+ Coeationigxiinsie State)
PezoligeraConcrata FeszoligeraConcr etoNoComparti do
estadalntrinseco - todoslosEstades
+  OperacionextringicState) + Operacion(estrinzicitate)
Cliente

Participantes

e PesolLigeroConcreto: Cualquier estado que almacene debe de serindependiente de contexto. Deben de ser
compartibles. Implemente la interfaz de PesoLigero.

e PesolLigero: Declaran una interfaz a través de la cual los PesosLigeros pueden recibir y actuar sobre estados no
compartidos.

e PesolLigeroConcretoNoCompartido: No todas las subclases de PesoLigero tiene que ser compartidas.
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e Cliente: Contiene las referencias a los PesosLigeros.

o FactoriaPesoLigero: Creay gestiona los objetos PesoLigero, garantiza que los objetos PesoLigero se comparten de

forma adecuada.

Colaboraciones

Los clientes no crean directamente los objetos de PesoLigero, sino que invocan a la FactoriaPesolLigero. El estado es

mantenido por el cliente y pasado cuando se invocan métodos que lo requieren.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén hay que seguir las siguientes recomendaciones:

e Asegurar que el rendimiento en los objetos es un tema primordial, y que el cliente esta dispuesto a asumir el reajuste.

o Dividir el objetivo principal en estados: Estado Intrinseco (elementos que se puedan compartir o son comunes) y Estado

Extrinseco (elementos particulares a cada tipo).

e Retirar los elementos con Estado Extrinseco de los atributos de la clase y afiadir una llamada a métodos

e Crear una fabrica que pueda almacenar y reutilizar las instancias existentes de clases.

o Elcliente debe usar la fabrica en vez de utilizar el operador new si requiere de creacién de objetos.

o Elcliente (o un tercero) debe revisar los Estados Extrinsecos y reemplazar esos estados con métodos de la clase

Cdodigo de ejemplo

import java.awt.*;
class ColorCaja extends Capas implements Runnable {
private int pause;
private Color curColor = getColor();
private static Color{] colors = { Color.black, Color.blue, Color.cyan,
Color.darkGray, Color.gray, Color.green, Color.lightGray, Color.red,
Color.magenta, Color.orange, Color.pink, Color.white, Color.yellow };
public ColorCaja (intp) {
pause = p;
new Thread( this ).start();
}
private static Color getColor() {
retumn colors[ (int)(Math.random() * 1000) % colors.length J;
}
public void run() {
while (true) {
curColor = getColor();
repinta();
try { Thread.sleep( pause ); } catch( InterruptedExceptione ) { }
P}
public void pinta( Graphics g ) {
g.setColor( curColor );
g.fillRect( 0, 0, getWidth(), getHeight() );
o}
public class CajaColores{
public static void main( String[] args ) {
int size = 8, pause = 10;
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Usos conocidos

Se usa mucho en las interfaces de usuario de las aplicaciones.

Recursos
Area: Desarrollo » Patrones de Disefio
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Plantilla

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0198
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion
Es un patrén de disefio que define una estructura algoritmica en una super clase, delegando la implementacién a las subclases.
Es decir, define una serie de pasos que serdn redefinidos en las subclases.
Nombre

Es también conocido como Template

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

Imaginemos una situacién donde manejamos una aplicacién que accede a documentacion. La clase que mantiene la aplicacién
sera la responsable de abrir los documentos, mientras que una clase Documentacién sera la encargada de mantener la
informacién de los mismos. Cada aplicacion tendra su clase de Documentacién asociada. En definitiva, vamos construyendo
métodos que incluyen en su cddigo llamadas a métodos abstractos. Estos métodos son los denominados Plantilla.

Aplicabilidad
e Factorizar el comportamiento comun de varias subclases.
e Implementar las partes fijas de una algoritmo una sola vez y dejar que las subclases implementen las partes variables.

e Cuando se disefia una biblioteca. Algunas de las clases pueden tener un comportamiento que dependa de la aplicacién que
la use. En tal caso, este patrén obliga a que el programador proporcione dicho comportamiento.

o Definir una estructura lo mas reutilizable posible para la autentificacién de usuarios.

e Controlar las ampliaciones de las subclases, convirtiendo en métodos plantillas aquellos métodos que pueden ser
redefinidos.

Estructura

La representacion grafica del modelo es la siguiente:

class Plartilla -

ClaseAbsiracts

+ hetodaPlantillad)
+  CaeacionPiniieg ()
+  OpeaocionPiaiti vz 21

ClaseConcreta

+ OperacionPrimitivail
+ OperacionPrimitivazi)

Participantes

e ClaseAbstracta: Implementa un método plantilla que define el esqueleto de un algoritmo y define los métodos abstractos
que implementas las ClasesConcretas.

e ClaseConcreta: Implementa los métodos abstractos para realizar los pasos del algoritmo que son especificos de la
subclase.

Colaboraciones
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Las ClasesConcretas confian en que las las ClasesAbstractas implemente la parte fija del algoritmo.

Consecuencias
e Favorece la reutilizacion de cédigo. Muy Util para construir bibliotecas, pues ayuda a factorizar el comportamiento
comun de las clases.
e Lleva a una estructura de control invertido: La superclase base invoca los métodos de las subclases.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén es recomendable:
e No redefinir los métodos plantilla.
e Los métodos abstractos deben ser protegidos (accesible a las subclases pero no a los clientes) y abstractos.
e Minimizar el nUmero de métodos abstractos a fin de facilitar la implementacién de las subclases.

e Convenios de denominacién. Se suele usar el prefijo DO.

Codigo de ejemplo

abstract class Generalizacion{

public void encontrarSolucion() {
pasoUno();
pasoDos();
pasoTres();
pasoCuatro();

}

protected void pasoUno() { System.out.printin( "Generalizacion.PasoUno" ); }

abstract protected void pasoDos();
abstract protected void pasoTres();
protected void pasoCuatro() { System.out.printin( "Generalizacion.PasoCuatro" ); }
}
abstract class Especializacion extends Generalizacion{
protected void pasoTres() {
paso3_1();
paso3_2();
paso3_3();
}
protected void paso3_1() { System.out.printin( "Especializacion.paso3 1" ); }
abstract protected void paso3_2();
protected void paso3_3() { System.out.printin( "Especializacion.paso3_3"); }

}

class Realizacion extends Especializacion {
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Usos conocidos

Se suelen encontrar en todas las clases abstractas

Patrones Relacionados

e Estrategia: Usa la composicién para cambiar todo el algoritmo, los métodos Plantilla usan la herencia para cambiar parte
de un algoritmo.

e Factoria: Los métodos fabrica suelen llamarse desde métodos Plantilla.

Recursos
Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter

RECU-0013 Patrones de disefio Ficha | Recomendado |

RECU-0188 Estrategia Patrén | Recomendado |
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Prototipo

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0199
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Este patrén tiene como finalidad crear nuevos objetos duplicdndolos, clonando una instancia creada previamente.

Nombre

También conocido como Prototype.

Clasificacion

Patrén creacional

Motivacion

Este patrén resulta Util en escenarios donde es preciso abstraer la I6gica que decide qué tipos de objetos utilizard una
aplicacion, de la légica que luego usardn esos objetos en su ejecucidon. Los motivos de esta separacién pueden ser variados,
por ejemplo, puede ser que la aplicacién deba basarse en alguna configuracién o parametro en tiempo de ejecucién para
decidir el tipo de objetos que se debe crear. En ese caso, la aplicacién necesitard crear nuevos objetos a partir de modelos.
Estos modelos, o prototipos, son clonados y el nuevo objeto serd una copia exacta de los mismos, con el mismo estado.
Como decimos, esto resulta interesante para crear, en tiempo de ejecucién, copias de objetos concretos inicialmente fijados,
o también cuando sélo existe un nimero pequefio de combinaciones diferentes de estado para las instancias de una clase.

Aplicabilidad
¢ Sielsistema debe de serindependiente de cémo, dénde y cuédndo se crean sus productos.
e Permite especificar instancias en tiempos de ejecucién.
e Se quiere reducir el nUmero de clases.

e Silas instancias que se generan tienen estados limitados.

Estructura

La representacién grafica del modelo es la siguiente:

class Protatipo
Cliente Frofafiogn
-prototype
+ Operacion) +  Clome]

PrototipoConcretod Prototipa Concreto2

+ Clane + Claned)
return copy of return copy of
self zelf

Participantes

e Prototipo: declara una interfaz para clonarse.
e PrototipoConcreto: implementa la operacién para clonarse.

e Cliente: Crea un nuevo objeto pidiéndole a un Prototipo para que se clone.

Colaboraciones

Cliente crea un objeto Prototipo para que se clone.

Consecuencias
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e Reduccion de la herencias.

e Se puede configurar dindmicamente una aplicacién con clases.
e Especificar nuevos objetos con valores variables.

e Especificar nuevos objetos con estructuras variables.

e Reducir la subclases.

e Habra tantos prototipos concretos como estados tenga el objeto a instanciar.

Implementacion

Recomendaciones para implementar el patrén:

e Usar un "Prototipo Manager": Cuando los prototipos se creany destruyen constantemente manteniendo un registro
de los activos, los clientes no quieren serlos responsables del manejo de los prototipos pero pueden almacenar el
registro. Un cliente siempre pregunta al registro antes de clonarlarlo. Este registro de prototipo lo llamamos "Prototipo
Manager". El Prototipo Manager es un almacén asociativo que devuelve el prototipo asociado a una clave. De esta manera
permitimos al cliente manejar y extender sus prototipos sin necesidad de escribir cédigo.

o Implementando la operacion de clonar: La mayoria de lenguajes da soporte a la clonacién, hay que realizar una
clonacién profunda del objeto.

¢ |nicializar los clones.

Cdédigo de ejemplo

// Los productos deben implementar esta interface
public interface Producto extends Cloneable {
Object clone();
// Aqui van todas las operaciones comunes a los productos que genera la factoria

// Un ejemplo basico de producto
public class UnProducto implements Producto {
private int atributo;

UnProducto(int atributo) {
this.atributo = atributo;

public Object clone() {
retum new UnProducto(this.atributo);

public String toString() {
retumn ((Integer)atributo).toString();

// La clase encargada de generar objetos a partir de los prototipos
public class FactoriaPrototipo {

private HashMap mapaObjetos;

private String nombrePorDefecto;

O

Usos conocidos

Sistema Skethpad donde los usuarios podian formar un objeto compuesto y luego promocionarlo a un prototipo instaldndolo en
una biblioteca de objetos redutiliables.

Patrones Relacionados
e Factoria Abstracta: Pueden usarse juntos.

o Composite: suele utilizar Prototipo en sus disefos.

Recursos
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Proxy

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0200
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

Este patrén nos proporciona un sustituto o representante de otro objeto para controlar el acceso a este.

Nombre

También conocido como Apoderado

Clasificacion

Patrén estructural

Motivacion

El principal motivo de no permitir el acceso directo a un objeto es reducir el coste que supone la creacién y mantenimiento del
mismos hasta que realmente es necesario. Imaginemos un documento con muchas imagenes embebidas, supone un consumo
de recursos pero a suvez es necesaria la rapidez a la hora de abrir el documento. Si partimos de la idea de que no todas las
imagenes se ven en el documento a la vez, solo se irdn cargando aquellas que sean necesarias. Esta idea se puede
implementar usando este patrén.

Aplicabilidad
« Util cuando se desea retrasar la instanciacién de un objeto hasta que sea necesario usarlo.
e Proporciona un representante local de un objeto situado en otro espacio de direcciones.

e Uso ensistemas concurrentes mediante cerrojo, controlando el acceso al objeto original.

Estructura

La representacion grafica del modelo es la siguiente

class Proxy
Sujefo
+  SoNcitwd )
SujetoReal
i -realSubject Frozy
+  Solicitudd +  Solicitudd

Participantes

e Sujeto: Define la interfaz comun para Proxy y SujetoReal, de manera que pueda usarse un Proxy donde se espera un
SujetoReal.

e SujetoReal: define el objeto real representado.

e Proxy: Mantiene un referencia que permite al proxy acceder al objeto real. Proporciona una interfaz idéntica a la del Sujeto
de manera que pueda ser sustituido por un SujetoReal. Controla el acceso al SujetoReal, puede ser el responsable de su
creaciény borrado.

Colaboraciones

Proxy "suplanta" al SujetoReal cuando se considera apropiado.

Consecuencias
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e Un Proxy puede ocultar el hecho de que un objeto reside en un espacio de direcciones diferente.
e Puede llevar a cabo optimizaciones tales como crear un objeto por encargo.

e Permiten realizar tareas de mantenimiento adicionales cuando se accede a un objeto.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén debe considerarse:

e Proxy no siempre conoce el tipo de objeto del SujetoReal. En el caso de que no le sea necesario instanciar objetos del
SujetoReal no se necesita sabe sutipo de objeto, pero en el caso habitual si.

e Sobrecarga de operadores de acceso.

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio
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Puente

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0201
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

La idea de este patrén es desacoplar una abstraccién de su implementacién, de manera que ambas puedan ser modificadas
independientemente sin necesidad de que la alteracién de una afecte a la otra.

Nombre

También conocido como Handle, Body

Clasificacion

Patrén estructural

Motivacion

Cuando una abstraccién puede tener varias posibles implementaciones, normalmente hacemos uso de la herencia para
acomodar esta necesidad. Una clase abstracta define de la interfaz de la abstraccién y las subclases concretas lo
implementan. Esto no es los suficientemente flexible, es dificil de mantener y modificar y no permite reutilizar los
componentes. Necesitamos un patrén que solucione esta problematica.

Aplicabilidad

Se desea evitar un enlace permanente entre la abstraccién y su implementacién. Esto puede ser debido a que la
implementacién debe ser seleccionada o cambiada en tiempo de ejecucién.

Tanto las abstracciones como sus implementaciones deben ser extensibles por medio de subclases. En este caso, el
patrén permite combinar abstracciones e implementaciones diferentes y extenderlas independientemente.

Cambios en la implementaciéon de una abstraccién no deben impactar en los clientes, es decir, su cédigo no debe tener
gue ser recompilado.

Se desea esconder la implementacién de una abstraccién completamente a los clientes. En C++, la representaciéon de una
clase es visible en la interface de la clase.

Se desea compartir una implementacién entre mdltiples objetos (quizd usando contadores) y este hecho debe ser
escondido a los clientes.

Estructura
class Puente
Abskracocion Limp Implemenizdor
+ Operacion) :_: + Coeraciorinar)
AbstraccionRefinada
Implementador Concratas Implementador ConcretoB
+ Operacionlmp( + DOperacionimp()
Participantes

o Abstraccién: Define una interface abstracta. Mantiene una referencia a un objeto de tipo Implementador.

o AbstraccionRefinada: Extiende la interface definida por Abstraccion

o Implementador: define la interface para la implementacién de clases. Esta interface no tiene que corresponder
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exactamente con la interface de Abstraccién; de hecho, las dos interfaces pueden ser bastante diferentes. Tipicamente, la
interface Implementador provee sélo operaciones primitivas, y Abstraccién define operaciones de alto nivel basadas en
estas primitivas.

o ImplementadorConcreto: Implementa la interface de Implementador y define su implementacién concreta.

Colaboraciones

Abstraccion emite los pedidos de los clientes a su objeto Implementador.

Consecuencias

e Desacopla interface e implementacion: Una implementaciéon no es limitada permanentemente a una interface. La
implementacién de una abstraccién puede ser configurada en tiempo de ejecucién. Ademas, le es posible a un objeto
cambiar su implementacién en tiempo de ejecucién. Desacoplar Abstraccion e Implementador también elimina las
dependencias sobre la implementaciéon en tiempo de compilacién. Cambiar una clase de implementacién no requiere
recompilar la clase Abstraccién y sus clientes. Esta propiedad es esencial cuando te debes asegurar la compatibilidad
binaria entre diferentes versiones de una biblioteca de clases. Es mas, este desacoplamiento fomenta las capas, lo que
pueden conducir a un sistema mejor estructurado. La parte de alto nivel de un sistema sélo tiene que conocer Abstraccidon
e Implementador.

e Mejora la extensibilidad: Se puede extender las jerarquias de Abstraccion e Implementador independientemente.

e Esconde los detalles de la implementacion a los clientes.

Implementacion

Consideremos las siguientes cuestiones de implementacién cuando se aplica este patrén:

e Soélo un Implementador: En situaciones donde existe sélo una implementacién, crear una
clase Implementador abstracta no es necesario. Esto es un caso especial del patrén; hay una relacién uno-a-uno
entre Abstraccion e Implementador. Sin embargo, esta separacién es alin muy Util cuando un cambio enla
implementacién de una clase no debe afectar a sus clientes existentes, es decir, ellos no deben ser recompilados, sélo
relinkeados.

e Creando el objeto Implementador adecuado: :Cémo, cuando, dénde y qué clase Implementor instanciar cuando
hay més de una? Si Abstraccion conoce todas las clases ImplementadorConcreto y puede instanciar una de ellas en su
constructor; puede decidir cudl instanciar dependiendo de los pardmetros del constructor. Otra aproximacién es elegir una
implementacidn inicial por defecto y cambiarla después acorde al uso. También es posible delegar la decisién a otro objeto
en conjunto.

o Compartiendo Implementadores: El estilo Handle/Body en C++ puede ser usado para compartir implementaciones
de muchos objetos. Body almacena una cuenta de referencia que la clase Handle incrementa y decrementa.

e Usando herencia multiple: Se puede usar herencia multiple para asociar una interfaz con su implementacién. Creamos
una clase Abstraccion padre que sea abstracta, ademas de Abstracciones concretas mediante clases que heredan de
ella. Por otro lado se tienen las clases que implementan la funcionalidad con una estructura similar: una clase
Implementador abstracta padre, y todas las clases hijas necesarias que implementan la funcionalidad de todas las
maneras necesarias. La relacion se da entre la clase abstracta Abstraccion y la clase abstracta Implementador, delegando
la primera la implementacién en la segunda, que a su vez la delega en las implementaciones concretas.

Cdédigo de ejemplo

[** interfaz que implementan los implementadores especificos **/ Kl
public interface Implementador {

public abstract void operacion();

}

/** primera implementacion de Implementador **/

public class ImplementacionA implements Implementador{
public void operacion() {

System.out.printin("Esta es la implementacion A");

}

}

/** segunda implementacion de Implementador **/

public class ImplementacionB implements Implementador{
public void operacion() {

System.out.printin("Esta es una implementacion de B");

}

}

/** interfaz de abstraccion **/




public interface Abstraccion {

public void operacion();

}

/** clase refinada que implementa la abstraccion **/

public class AbstraccionRefinada implements Abstraccion{
private Implementador implementador;

public AbstraccionRefinada(lImplementador implementador){
this.implementador = implementador;

}

public void operacion(){

imnlarmantadar anAaracian/\. EJ

Usos conocidos

e EIDOM de KDE3 esta basado en un bridge
e ET++ , framework para aplicaciones

Patrones Relacionados
e Factoria Abstracta permite crear y configurar un Puente particular

o El patron Adaptador tiene también como objetivo hacer trabajar juntas clases con distinta interfaz, pero en general se
aplica a sistemas que existen. El patron Puente se suele aplicar al empezar un disefio, para permitir que las Abstracciones
e Implementadores evolucionen independientemente

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
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RECU-0191 Factorfa Abstracta Patrén | Recomendado |
RECU-0181 Adaptador Patrén | Recomendado |
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Singleton

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0202
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion

El patrén de disefio Singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacién de objetos pertenecientes a una clase o
el valor de un tipo a un Unico objeto. Su intencién consiste en garantizar que una clase sélo tenga una instancia y proporcionar
un punto de acceso global a ella. No se encarga de la creacién de objetos en si, sino que se enfoca en la restriccién en la
creacién de un objeto.

Nombre

También es conocido como Singular o Unico.

Clasificacion
Patrén creacional
Motivacion

En algunas ocasiones es muy importante poder garantizar que solo existe una instancia de una clase. Imaginamos la situacién
de varias impresoras disponibles cuando solo existe un pool que maneja la impresién. Es necesario asegurar que solo existe
un objeto dentro del gestor de la impresién. Basdndonos en el ejemplo, necesitamos un patrén que nos permita controlar las
situaciones que exigen un control de acceso a una instancia bandera, muy habitual en sistemas concurrentes.

Aplicabilidad

Este patrdn es aplicable en sistemas en los que se desea poder garantizar que solo existe una instancia de una clase.

Estructura

class Singleton

Singl eton

instanciallnica
singletonl atos

+ ethataSingletond)
+ Getlnstancel

return uniquelnstanoe
+ OperacionSingleton)

Participantes

e Singleton: Define una operacién de clase getinstance que permite a los clientes acceder a ellay ademas, es responsable
de la creacién de la instancia Unica.

Colaboraciones

Los clientes acceden a la instancia Unica solamente a traves de la operacidn getinstance.

Consecuencias

El uso del patrén Singleton proporciona los siguientes beneficios:

e Reduce el espacio de nombres. El patrén es una mejora sobre las variables globales. Ya no se reservan nombres para
las variables globales, ahora solo existen instancias

e Controla el acceso a la instancia unica, porque la clase Singleton encapsula la Unica instancia. Asi se obtiene control
sobre cémo y cudndo se accede a ella.

e Permite el refinamiento de las operaciones y la representacion.
e Permite un numero variable de instancias. El patron es facilmente configurable para permitir mas de una instancia

e Mas flexible que las operaciones de clases
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Implementacion

Siempre que se crea un objeto nuevo (en Java, con la palabra reservada new) se invoca al constructor del objeto para que cree
una instancia. Por lo general, los constructores son publicos. El Singleton lo que hace es convertir el constructor en privado, de
manera que nadie lo pueda instanciar.

Entonces, si el constructor es privado, éicdmo se instancia el objeto? Pues a través de un método publico y estatico de la clase.
En este método se revisa si el objeto ha sido instanciado antes. Si no ha sido instanciado, llama al constructor y guarda el
objeto creado en una variable estatica del objeto. Si el objeto ya fue instanciado anteriormente, lo que hace este método es
devolver la referencia al estado creado anteriormente.

Hay que tener especial cuidado cuando el Singleton se utiliza en un ambiente multihilos, porque puede crear problemas si no
se implementa de la manera adecuada. En Java es posible que tengamos que realizar una "incializacién bajo demanda" para
evitar problemas en este sentido. Concluyendo, la idea central del Singleton es esa: asegurar de que exista tan solo una
instancia del objeto en toda la aplicacién. Es un patrén muy aplicado en Java, aunque, como todos los patrones, se puede
implementar en cualquier lenguaje orientado a objetos.

Para realizar una buena implementacién del patrén Singleton se recomienda.
e Ocultar el constructor.
e Declarar como estatico el método getinstance.

e En ambiente concurrentes es necesario usar mecanismos que aseguren la atomicidad del método getinstance.

Codigo de ejemplo
Implementacién del patrén bajo demanda. Tenemos el cédigo siguiente:

public class Singleton {
static private Singleton singleton = null;
private Singleton() { }

static public Singleton getSingleton() {

if (singleton == null) {
singleton = new Singleton();

}

retum singleton;\\

public String metodo() {\\
retum "Singleton instanciado bajo demanda";

}

Esta implementacién se caracteriza porque nuestra instancia Unica se crea cuando se usa por primera vez - bajo demanda -
gracias a una sentencia condicional. En el a continuacién eliminaremos esto, no por ser incorrecto, sino porque en general no es
necesario. La condicién del método singleton() puede ser eliminada. Dicha condicién se va a evaluar a cierto siempre salvo la
primera vez. Ademas, el cargador de clases de Java, cuando referenciamos una clase no cargada anteriormente, se ocupa de
cogerla de disco y cargarla en memoria inicializando sus miembros static.Por tanto el siguiente cédigo actla exactamente igual
que el caso 1, creando la instancia en la primera invocacién pero eliminando la condicién.

public class Singleton {
static private Singleton singleton = new Singleton();\\
private Singleton() { }

static public Singleton getSingleton() {
retum singleton;

}

public String metodo() {\\
retumn "Singleton ya instanciado";\\



}

tenemos que solicitar la instancia Unica del mismo. Habitualmente se hace de dos formas diferentes, la primera se usa en

llamadas puntuales.

Singleton.getsingleton().metodo();

La segunda se usa cuando vamos a invocar nuestro Singleton varias veces, evitando llamadas innecesarias a métodos. Este

tipo de singleton es un objeto como otro cualquiera, asi que puede ser referenciado sin problemas.

Singleton s = Singleton.getSingleton();
s.metodo();

Usos conocidos

Varios patrones pueden implementarse conjuntamente con el patrén Singleton.
e Factoria

e Factoria Abstracta

e Prototipo

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo
RECU-0013 Patrones de disefio Ficha
RECU-0190 Factoria Patrén
RECU-0191 Factoria Abstracta Patrén
RECU-0199 Prototipo Patrén
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Visitor

» Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0203
Tipo de recurso: Patrén
Descripcion
Es un patrén que permite definir nuevas operaciones sobre una jerarquia de clases sin modificar las clases sobre las que
opera.
Nombre

También se le conoce como Visitante

Clasificacion

Patrén de comportamiento

Motivacion

Consideremos una aplicacién relacionada con compiladores. Estos representan los programa de arboles de sintaxis abstracta
sobre los que ejecutan operaciones para realizar su funcionalidad. Muchas de estas operaciones tienen un contexto propio y
por lo tanto necesitan diferenciar cierta informacién (tipo de nodo del érbol). Esto genera un conflicto, ya que lo convierte en
dificil de implementar y mantener. La aparicién de nuevos elementos supondria recompilar todas las clases existentes.

El patrén Visitor propone una solucién a este problema. Pretende independizar las clases de las operaciones que se ejecutan
sobre ellas.

Aplicabilidad

e Una estructura de objetos contiene muchas clases de objetos con interfaces distintas y se quiere realizar sobre ellos
operaciones que son distintas en cada clase concreta.

e Se quieren realizar muchas operaciones distintas sobre los objetos de una estructura, sin incluir dichas operaciones en las
clases.

e Las clases que forman la estructura de objetos no cambian pero las operaciones sobre ellas si.

Estructura

La representacion grafica del modelo es la siguiente:
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class Yisitor

Visifar

+  VizitCoroetellementdElemento Coneretod)]
+ lisitConometeSlements (Elemento Conomeiog)

“isitor Concretol “isitor Concretoz
+ WisitaConcretaBlementoA(ElementaConcretos) + VisitaConcretaBlementof/ElementoConcretos)
+ WisitaConcretaElementoBElementoConcratoB) + isitaConcretaElementoB(ElementaConcretoB)

Elenenio
EstructuraObjeto
1=

+  Aceptalisiton)

ElemertoConcratos ElemertaConcretoB

+  Aceptalfiziton +  Aceptalfiziton

Participantes

Visitor: Define una operacién de visita para cada clase de elemento concreto en la estructura de objetos

VisitorConcreto: Implementa la interfaz de Visitor. Cada operacién implementa un fragmento de la labor global del
VisitorConcreto pudiendo almacenar informacién local

Elemento: Define la operacién acepta con el Visitor de argumento
ElementoConcreto: implementa la operacién acepta

EstructuraObjeto: Gestiona la estructura de objetos y puede enumerar sus elementos. Puede ser un compuesto
(Composite) o una coleccién de objetos. Puede ofrecer una interfaz que permita al Visitor visitar a sus elementos

Consecuencias

Facilita la definicion de nuevas operaciones.

Agrupa operaciones relacionadas.

Afadir nuevos ElementosConcretos es costoso. Utilizar el patrén si la jerarquia es estable.
Permite atravesar jerarquias de objetos que no estan relacionadas por un padre comun.

Puede acumular el estado de una operacién al visitar la estructura de objetos, en vez de pasarlo como argumento o
variable global.

Rompe la encapsulacion.

Implementacion

Para realizar una correcta implementacién del patrén se recomienda:

Double Dispatch: Técnica que permite afiadir operaciones a las clases sin tener que modificarlas. La operacion a
ejecutar depende de la clase de peticién (acepta) y del tipo de los dos receptores (Visitor, Elemento)

{Quién es responsable de recorrer la estructura de objetos? Un Visitor debe de recorrer cada elemento de la
estructura. Podemos hacerlo mediante un objeto de la estructura, un objeto Visitor o mediante un iterador. Silo hacemos
mediante un Visitor se duplica el cédigo recorrido en cada objeto de tipo compuesto. Sélo se utiliza para implementar
recorridos complejos que dependen de los resultados de las operaciones.

Cdodigo de ejemplo

interface Elemento {
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public void acepta( Visitor v );

}

class Uno implements Elemento {

public void acepta( Visitor v ) {
v.visit( this );
}
public String thiss() {
retumn "This";
}
}
class Dos implements Elemento {
public void acepta( Visitor v ) {
v.visit( this );
}
public String dos() {
retumn "Dos";
ks
ks
class Tres implements Elemento {
public void acepta( Visitor v ) {
v.visit( this );
ks
public String tres() {
return "tres";

) ()

Usos conocidos

Este patréon es ampliamente utilizado en intérpretes, compiladores y procesadores de lenguajes, en general.

Patrones Relacionados

o Composite: Los Visitor se pueden aplicar sobre objetos de estructuras definidas por Composite

o Interprete: Los Visitor pueden ser aplicados para realizar la interpretacion
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Wizard

» Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0014
Tipo de recurso: Ficha

Descripcion

A continuacién se ofrece una revisién del Patrén Wizard que define un modo de interaccién en la presentacién de una tarea
compleja a un usuario

Contexto

El usuario quiere alcanzar una meta Unica,sin embargo es necesario que tome varias decisiones previas para que el objeto
pueda realizarse por completo. Estas decisiones no pueden conocerse porque presentan dependencias entre ellas.

Solucion

La mejor solucién es crear un proceso por el cual el usuario va realizando la tarea paso a paso . Deje que el usuario pase a
través de las tareas y a medida que los vaya completando, mostrar los pasos que existen y que han sido completados.

Se utiliza cuando...

El usuario no necesita ser experto para realizar una tarea compleja y poco frecuente basada en varias subtareas que necesitan
una toma de decisiones por cada subtarea. El nUmero de subtareas debe de ser pequefio. En ocasiones el usuario puede no
tener mucho conocimiento de los pasos a dar. Es interesante ordenar las tareas y respetar las dependencias entre ellas (si una
tarea necesita informacién de otra, siempre tiene que aparecer por detrds en el orden). Para alcanzar el objetivo varias
medidas deben tomarse , pero los pasos exactos necesarios pueden variar debido a las decisiones tomadas en las etapas
anteriores.

Cuando se inicia la tarea compleja, el usuario es informado sobre la meta que se lograrad y el del hecho que se necesitan varias
decisiones para ello. El usuario puede ir a la siguiente tarea mediante el uso de un widget de navegacién (por ejemplo, un
botdn o cualquier otra forma de paginacién mecanismo). Si el usuario no puede iniciar la siguiente tarea antes de completar el
actual, se proporciona retroalimentacién que indica que el usuario no puede proceder antes de la terminacién (por ejemplo,
mediante la desactivacién de un widget de navegacién). El usuario también puede revisar una decisién de navegar de vuelta a
una tarea anterior.

Se deben proporcionar comentarios sobre el propdsito de cada tarea y los usuarios pueden ver en todo momento dénde se
encuentran en la secuencia y los pasos que forman parte de la secuencia. Cuando se completa la tarea, la retroalimentacién
proporciona muestra al usuario las tareas se han completado y, opcionalmente, los resultados han sido procesados.

Si procede, los usuarios que conozcan las opciones por defecto pueden usar de inmediato un acceso directo que permite
realizar todos los pasos en una sola accién. En cualquier punto de la secuencia es posible abortar la tarea de eligiendo un "exit"
visible.

Ejemplo

A continuacién se ofrece un modelo grafico de una posible estructura de solucién del patréon

Step 1, MName of step 1 Mame of entire task

1. Name of step 1
2. Mame of step 2
3. Mame of step 3

Selected step
4. Mame of step 4

Cancel ‘ |NextTask

Se observa como se ha subdivido la tarea compleja en varias subtareas que siguen un proceso mediante una barra vertical,
que seleccionando cada subtarea se llevan a cabo las decisiones sobre la mismas
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Especificacion de los Antipatrones de diseno de Desarrollo

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0204
Tipo de recurso: Especificacion

Introduccion

Los patrones nos ofrecen una forma de resolver un problema tipico, los antipatrones muestran formas de enfrentarse a
problemas con consecuencias negativas conocidas. Los antipatrones se basan en la idea de que puede resultar mas facil
detectar a priori fallos en el desarrollo del proyecto que elegir el camino correcto o, lo que es lo mismo, descartar las
alternativas incorrectas nos puede ayudar a la eleccién de la mejor alternativa.

El estudio de los antipatrones es muy Util porque sirve para no escoger malos caminos en el desarrollo de sistemas, teniendo
para ello una base documental y asi evitar usar simplemente la intuicién. Ademas proporciona una denominacién comun a
problemas que facilita la comunicacién entre diferentes desarrolladores.

Caracteristicas

The Blob (“Clases gigantes”): Este antipatron se da en objetos con muchos atributos o muchas operaciones. Esto rompe
las ventajas de la programaciéon OO, ya que estas clases tan grandes son muy dificiles de mantener, de reusary de probar.
Suele aparecer por un disefio malo o debido a sistemas heredados.

Lava Flow (“Cddigo muerto”): Este antipatréon se da cuando se entrega software antes de ser terminado o
suficientemente probado que tiene un cddigo no éptimo vy, al ser expuesto, sus caracteristicas no pueden ser modificadas.

Poltergeists (“No se sabe bien lo que hacen algunas clases”): Esta mala practica se refiere a objetos de un ciclo de vida
corto cuya Unica funcién suele ser invocar métodos de otros objetos. Esto hace que crezca la dificultad para mantener el
sistema.

Golden Hammer (“Para un martillo todo son clavos”): Este antipatrén se refiere al uso de una tecnologia, patrén,
arquitectura etc. para cualquier problema o situacién incluso cuando es evidente que no va ser Util.

Spaghetti Code (“Muchos if 6 switch”): se refiere a un céddigo mal estructurado.

Cut & Paste programming (“Cortar y pegar cédigo”).

Enlace oficial
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Especificacion de los Antipatrones de diseino de Arquitectura de
Software

» Area: Patrones de Disefio
> Caracter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0820
Tipo de recurso: Especificacion

Introduccion

Los patrones nos ofrecen una forma de resolver un problema tipico, los antipatrones muestran formas de enfrentarse a
problemas con consecuencias negativas conocidas. Los antipatrones se basan en la idea de que puede resultar mas facil
detectar a priori fallos en el desarrollo del proyecto que elegir el camino correcto o, lo que es lo mismo, descartar las
alternativas incorrectas nos puede ayudar a la eleccién de la mejor alternativa.

El estudio de los antipatrones es muy Util porque sirve para no escoger malos caminos en el desarrollo de sistemas, teniendo
para ello una base documental y asi evitar usar simplemente la intuicién. Ademas proporciona una denominacién comun a
problemas que facilita la comunicacién entre diferentes desarrolladores.

Caracteristicas

Improbability factor ("Factor de improbabilidad" ): Asumir que es improbable que un error conocido cause verdaderos
problemas.

Golden Hammer ("Martillo de Oro"): Asumir que nuestra solucién favorita es universalmente aplicable, haciendo bueno el
refrdn a un martillo, todo son clavos.

Premature optimization ("Optimizacién prematura"): Realizar optimizaciones sin disponer de la informacién suficiente
para hacerlo con garantias, sacrificando decisiones de disefio.

Copy and paste programming (Programacién de copiar y pegar): Programar copiando y modificando cédigo existente
en lugar de crear soluciones genéricas.

Programming by permutation (Programacién por permutacién): Tratar de aproximarse a una solucién modificando el
cédigo unay otra vez para ver si acaba por funcionar.

Stovepipe enterprise (“Aislamiento en la empresa”): La causa suele estar en una falta de estrategia tecnoldgica en la
empresa, falta de cooperacién y comunicacién entre departamentos y niveles, deficiencias en el conocimiento de la
tecnologia, etc.

Stovepipe system (“Aislamiento entre sistemas”): Este antipatrén se refiere a 2 posibles circunstancias: Un sistema que

no puede interoperar con el resto de los sistemas de una organizacién; o bien, pequefios sistemas que estan tan unidos
entre si que no es posible diferenciar cada uno de ellos, imposibilitando su actualizacién, refactorizacion, etc.

Vendor Lock-In (“Arquitectura dependiente del producto”): Sucede cuando dependemos de una arquitectura,
plataforma o tecnologia.

Architecture by implication (“Arquitectura implicita”): No se especifica la arquitectura del sistema o ignora alguno de
sus apartados.

Design by comittee (“Navaja Suiza”): Se da cuando el proyecto se disefia a través de las reuniones de un comité
demasiado numeroso o inexperto.

Reinvent the wheel ("Reinventar la rueda"): Se supone que se debe desarrollar desde cero, falta informaciény
tecnologia reusable entre proyectos.

Enlace oficial
Pagina Wiki
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Intercepting Filter

> Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de presentacién

» Caracter del recurso: Recomendado
* Tecnologias: Java

Cédigo: RECU-0113
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patrén ayuda a la deteccién, identificacién y correcto procesamiento de las diferentes tipologias de peticiones.

Contexto

A la hora de realizar una gestién de peticiones, una de nuestras primeras cuestiones es contemplar la tipologia de las mismas.
La capa de presentacidon recibe muchas peticiones de diversa tipologia. Normalmente cada tipo de peticién conlleva un tipo de
procesamiento propio (reenvios a componentes, cifrado, auditadas , etc.). Resulta necesario identificar y estandarizar el
procedimiento que recibe cada tipo de peticién.

Problema

Obviamente, con este patrén vamos a tener que realizar un esfuerzo previo en decodificar las peticiones y un esfuerzo en
interpretar las respuestas producidas por el cliente. Una peticién web recorre varias comprobaciones previas a su
procesamiento (autentificacién, validacién de permisos, navegador, etc.). En algunos de estas comprobaciones, se evalla sise
continua o no el procesamiento.

La clave para solventar este problema de una forma flexible y no obstrusiva es tener un mecanismo simple para afadiry
eliminar componentes de procesamiento, en el que cada componente completa una accién de filtrado especifica.

Solucion

Es necesario crear un conjunto de filtros conectables para procesar servicios comunes de una forma estandar sin requerir
cambios en el cédigo principal del procesamiento de la peticién. Estos filtros son los encargados de capturar las peticiones y
realizar la lI6gica de preprocesado que permite identificar a las mismas, asi como las respuestas salientes que utilizamos en las
actividades de post-procesado. Podemos afiadir y eliminar estos filtros a discrecién, sin necesitar cambios en nuestro cédigo
existente.

Podemos, en efecto, decorar nuestro procesamiento principal con una veriedad de servicios comunes, como la seguridad, el
logging, el depurado, etc. Estos filtros son componentes independientes del cédigo de la aplicacién principal, y pueden
afadirse o eliminarse de forma declarativa.

Interfaz y Participantes
e Manejador de Filtros: Creala Cadena de Filtros a comprobar, en su orden correspondiente.

e Cadena de Filtros: es una secuencia ordenada de filtros.

Filtro: Filtros individuales mapeados a un objetivo, son procesado a peticion de Cadena de Filtros.

Objetivo: El recurso que el Cliente solicité.

Cliente: Solicita un recurso al Manejador de Filtros.

A continuacién se ofrece el diagrama de secuencia de colaboracién entre los participantes del patrén.
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Front Controller

» Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de presentacién

» Caracter del recurso: Recomendado
* Tecnologias: Java

Coédigo: RECU-0114
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Patréon que centraliza el acceso de las peticiones provenientes del cliente.

Contexto

La capa de presentacidon se encarga de gestionar el procesamiento de las peticiones de los usuarios. El objetivo de este
patrén es centralizar el acceso con el objetivo generalizar el mismo para todas las peticiones. Se busca implementar un
controlador Unico.

Problema

Resulta necesario obtener un punto de acceso centralizado para vincularlo con la gestién de peticiones y de soporte a las
necesidades de la capa de presentacién (recuperacién de contenidos, navegacién, control de vistas). Si pensamos en acceder
a la vista directamente sin pasar por el punto centralizado, esto puede tener las siguientes consecuencias:

¢ No reutilizamos cédigo, cada vista necesita incluir sus propias necesidades lo que conlleva a duplicaciones de cédigo
ineccesarias. Afecta negativamente al control de cambios. Un cambio resulta necesario el replicarlo a todos los cédigos
que se han duplicado.

¢ Puede existir problemas con los visores, que son los encargados de la navegacién.

Solucion

Implementar un controlador Unico y usarlo como el punto inicial de contacto para manejar las peticiones. El controlador maneja
el control de peticiones, incluyendo la invocacién de los servicios de seguridad como la autentificacion y autorizacion, la
delegacién del procesamiento de negocio, el control de la eleccién de una vista apropiada, el manejo de errores y el control de
la seleccién de estrategias de creaciéon de contenido.

El controlador proporciona un punto de entrada centralizado que controla y maneja las peticiones web. Centralizar el control en
el controlador y reducir la I6gica de negocios en la vista permite reutilizar el cédigo entre peticiones.

Usualmente, un controlador se coordina con un componente AplicationController, que es el encargado de manejar la acciény
la vista asociada. Asi, AplicationController elige la siguiente vista para el usuario y dirige el control al recurso. Este patrén
sugiere la centralizaciéon de la gestidon de peticiones, pero no limita el nUmero de manejadores en el sistema como, por
ejemplo, lo hace el patrén Singleton. Una aplicacién podria utilizar varios controladores, cada uno mapeado a un conjunto de
servicios distintos.

Implementacion y Participantes

Este patrén maneja todas las peticiones . Normalmente se estructura en dos partes: un manejador web y una jerarquia de
comandos

e FrontController: Es el punto de contacto inicial para recoger las peticiones. Delegara en un ApplicationController para
manejar la accién y la vista asociada.

o Dispatcher: Sus tareas son:
o Localizary lanzar las acciones especificas para la peticiéon.
o Buscary despachar la vista.

o Helper: Realiza la accién que resuelve la peticién.

e View: Mostrard la informacién resultado al cliente

La interaccién se muestra en el siguiente diagrama de secuencia:
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Service To Worker

> Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de presentacién

» Caracter del recurso: Recomendado
* Tecnologias: Java

Cédigo: RECU-0118
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patrén estd asociado al controlador, es responsable del acceso al modelo y maneja la navegaciéon de la capa de
presentacion.

Contexto

El sistema controla el flujo de ejecuciény accede a los datos de negocio, desde los que crea el contenido de la presentacion.

Problema

El problema es una combinacidn de los problemas resueltos por los patrones Front Controller y View Helper de la capa de
presentaciéon. No hay un componente centralizado para manejar el control de acceso, la recuperacién de contenido o el manejo
de la vista, y hay cddigo de control duplicado esparcido por varias vistas. Ademas, la Iégica de negocio y la de formateo de la
presentacién estdn mezcladas en esas vistas, haciendo que el sistema sea menos flexible, menos reutilizable y generalmente
menos resistente a los cambios.

Mezclar l6gica de negocio con el procesamiento de la vista también reduce la modularidad y proporciona una pobre separaciéon
de roles entre los equipos de producciéon web y de desarrollo de software.

Solucion

Combinar un Controller y un AplicationManager con los patrones View y Command para manejar peticiones de clientes y
preparar una presentacion dindmica como respuesta. Los controladores delegan la recuperacién de contenido en los Helpers,
que manejan el relleno del modelo intermedio para la View. Un Dispatcher es el responsable del control de la View y la
navegacién y puede encapsularse dentro de un Controller o de un componente separado.

Service to Worker describe la combinacién de los patrones Front Controller y View Helper con un componente Dispatcher.
Aunque este patrén y Dispatcher View describen una estructura similar, ambos sugieren diferentes divisiones de la labor entre
los componentes. En Service to Worker, el Controller y el Dispatcher tienen méas responsabilidades.

Aunque los patrones Service to Worker y Dispatcher View representan una combinaciéon de otros patrones del catdlogo, el
primero garantiza con su nombre una comunicacion eficiente entre los desarrolladores, mientras que el segundo sugiere una
recuperacion de contenido relegada al momento de procesamiento de la vista.

En el patrén Dispatcher View, el Dispatcher normalmente juega un rol moderado en el control de la View. En el patrén Service
to Worker, el Dispatcher juega un rol algo mas elevado en el control de la View.

Un rol limitado para el Dispatcher ocurre cuando no se utiliza recursos exteriores para poder elegir la View. La informacién
encapsulada en la peticién es suficiente para determinar la View a la que despachar la peticién. Por otro lado, en el patrén
Service to Worker, el Dispatcher podria invocar servicios de negocio para determinar la View apropiada que se debe mostrar.

La estructura compartida de Service to Worker y Dispatcher View consiste en un controlador trabajando con un Dispatcher,
Views y Helpers.

Implementacidon y Participantes

e Controller: El Controller normalmente es el punto de contacto inicial para manejar una peticién. Funciona con un
Dispatcher para completar el control de la vista y la navegacién. El Controller maneja la autentificacion, la autorizacion, la
recuperacion de contenido, la validacién y otros aspectos del manejo de la peticién. Delega en los Helpers para completar
partes de este trabajo.

e Dispatcher: Un Dispatcher es el responsable del control de la vista y la navegacién, controlando la eleccién de la
siguiente vista a mostrar y proporcionando el mecanismo para dirigir el control a este recurso. Un Dispatcher se puede
encapsular dentro de un Controller o puede ser un componente independiente que trabaja en coordinacién con el
Controller. El Dispatcher puede proporcionar reenvio estatico a la vista o podria proporcionar un mecanismo de reenvio
dindmico mas sofisticado.

e View: Una vista o View representa una presentacién de informacién al cliente. La informacién utilizada en esta
presentacidn se recupera de un modelo. Los Helpers soportan Views encapsulando y adaptando un modelo para utilizarlo
en una presentacion.

e Helper: Un Helper es el responsable de ayudar al View o al Controller a completar su procesamiento. Asi, los Helpers
tienen numerosas responsabilidades, incluyendo la obtencién de los datos requeridos por la View y almacenandolos en el
modelo intermedio, en cuyo caso el Helper es conocido como un ValueBean Ademas, los Helpers podrian adaptar este
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modelo de datos para que los utilice la vista. Los Helpers pueden servir peticiones de datos desde la View simplemente

proporcionando acceso a los datos en bruto o formatedndolos como contenido web.

e BussinesService: Es unrol que cumple el servicio al que el cliente quiere acceder. Normalmente, se accede al servicio

de negocio mediante un BusinessDelegate. El rol del BusinessDelegate es proporcionar control y proteccién para el

servicio de negocio.

A continuacién se muestra un diagrama de secuencia de las colaboraciones entre los componentes:
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View Helper

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de presentacién
» Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0119
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patrén se centra en diversificar las responsabilidades de nuestras aplicaciones.

Contexto

El sistema crea el contenido de la presentacién, lo que requiere el procesamiento de datos de negocio dindmicos.

Problema

La capa de presentacidon suele tender a realizar modificaciones constantemente. Si la l[égica de negocio y el acceso a datos se
mezclan con el formato de presentacién, estos cambios son costosos y complejos de implementar. Mezclar la 16gica de
negocio y de sistema con el procesamiento de la vista reduce la modularidad y también proporciona una pobre separacién de
los roles entre los equipos de produccién web y de desarrollo de software.

Solucion

Basandonos en los principios del Modelo-Vista-Controlador, una vista delega sus responsabilidades de procesamiento en sus
clases de ayuda, implementadas como JavaBeans o etiquetas personalizadas. Las clases de ayuda o Helpers también
almacenan el modelo de datos intermedio de la vista y sirven como adaptadores de datos de negocio.

Delegar la l6gica de negocio en otra capa externa a la de presentacién hace que nuestra aplicacién sea mas modular y facilita la
reutilizacién de componentes. Varios clientes, como controladores y vistas, podrian utilizar el mismo Helper para recuperary
adaptar estados del modelo similares para su presentacién en varias vistas. De esta manera eliminamos redundancia en
nuestros cddigos.

El patrén View Helper se enfoca en recomendar formas de particionar las responsabilidades de nuestras aplicaciones.

Implementacion y Participantes
e Cliente: Realiza la peticién.

e View: Una vista representa y muestra informacién al cliente. La informacién que se muestra se recupera de un modelo. Los
Helpers soportan Views encapsulando y adaptando un modelo para utilizarlo.

e Helper: Un Helper es el responsable de ayudar a la vista o al controlador a completar su procesamiento incluyendo la
obtencién de los datos requeridos por la vista y su almacenamiento en el modelo intermedio, en cuyo caso algunas veces
nos podemos referir al Helper como un ValueBean.

o BussinesService: El servicio de negocio es un rol que cumple el servicio al que esté accediendo el cliente.

e ValueBean: Un ValueBean es un otro nombre para un Helper que es responsable de contener el estado del modelo
intermedio para que lo utilice una vista.

A continuacién se ofrece el diagrama de secuencia de la colaboracién para este patrén:

=d Secuencia de YWiew Helper /

Clasificacion
Otros

Cliente Wigw Helper WalueBean BussinesSenice

Enlaces
externos

Feticion()

| SRRSRRERE
| SER—

ObtieneDato)) Fuente original

ObtieneDatol)

OblienePropiedades)

ERPUEN IR e pp——

- Pautas

i e

101


http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/subsistemas/desarrollo/patrones-diseno
http://127.0.0.1/servicios/madeja/consultas/recursos?agrupaciones-caracter=8
http://127.0.0.1/servicios/madeja/sites/default/files/imagecache/wysiwyg_imageupload_lightbox_preset/wysiwyg_imageupload/10/SecuenciadeViewHelper.jpg
http://www.oracle.com/technetwork/java/viewhelper-139885.html

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio » Capa de presentacién
Cédigo Titulo

N Uso de Patrones J2EE de la Capa de
LIBP-0345 Presentacién

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cddigo Titulo
RECU-0013 Patrones de disefio

Tipo Caracter
| ___Recomendada |
Tipo Caracter
Ficha | ___Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/119

102


http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/subsistemas/desarrollo
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/subsistemas/desarrollo/patrones-diseno
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/libro-pautas/345
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/libro-pautas/345
http://127.0.0.1/servicios/madeja/node/%5Bnid%5D
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/subsistemas/desarrollo
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/subsistemas/desarrollo/patrones-diseno
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/13
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/13
http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/119

Composite View

» Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de presentacién

» Caracter del recurso: Recomendado
* Tecnologias: Java

Coédigo: RECU-0120
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patrén ayuda al proceso de integracién de varias subvistas en una pagina.

Contexto

Normalmente una funcionalidad esta compuesta por un conjunto de vistas asociadas. Es habitual que varias subvistas se
integren para completar una séla pagina. Ademas, varios individuos con diferentes habilidades contribuyen al desarrollo y
mantenimiento de esas paginas web. Es necesario estandarizar este proceso de integracién y composicion.

Problema

En lugar de proporcionar un mecanismo para combinar modularmente, en el que porciones atémicas de una vista componen un

pagina completa, las paginas se construyen embebiendo cédigo de formateo directamente dentro de cada vista. La
modificacién de la distribucién de muiltiples vistas es dificil y propensa a errores, debido a la duplicacién de cddigo.

Solucion

La mejor solucién es apostar por la composicién de vistas atémicas. Cada componente de la plantilla se puede incluir dentro
del total, manejando la distribucién de la pagina de forma independiente del contenido.

Realmente, con esta solucién se busca crear una vista que sea compuesta tanto por elementos dindmicos como por
elementos estaticos que sean faciles de sustituir. El objetivo es conseguir un aumento en la reutilizacién de componentes
gracias al disefio modular. Es apropiado utilizar este patrén para generar paginas que muestran componentes que podrian
combinarse en una gran variedad de formas. La distribucién de la pagina se maneja y modifica de forma independiente al
contenido de las subvistas.

Implementacion y Participantes
e CompositeView: Una vista compuesta es una vista a la que se le han agregado varias subvistas.

e ViewManager: El manejador de vista se ocupa de la inclusién de porciones de fragmentos de plantilla en la vista
compuesta.

e HeaderView: Es una subvista incluida dentro de la principal.
e FooterView: Es una subvista incluida dentro de la principal.

A continuacién se ofrece un diagrama de secuencia con la colaboracién de los participantes del patrén:
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Dispatcher View

» Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de presentacién

» Caracter del recurso: Recomendado
* Tecnologias: Java

Cédigo: RECU-0121
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Se trata de un patrén de disefio modelo-vista-controlador con el controlador actuando como Front Controller. La diferencia
con el patrén Front Controller es que el Dispatcher no utiliza View Helpers y realiza muy poco trabajo en el manejo de la vista.
La vista es manejada por sus propios componentes.

Contexto

El sistema controla el flujo de ejecuciény accede a los datos de negocio, desde los que crea el contenido de la presentacion.
Este patrén describe una combinacién comun de otros patrones del catdlogo.

Problema

El problema es una combinacién de los problemas resueltos por los patrones Front Controller y View Helper de la capa de
presentaciéon. No hay un componente centralizado para manejar el control de acceso, la recuperacién de contenido o el manejo
de la vista y hay cédigo de control duplicado esparcido por varias vistas. Ademas, la I6gica de negocio y la de formateo de la
presentaciéon estdn mezcladas en esas vistas, haciendo que el sistema sea menos flexible, menos reutilizable vy,
generalmente, menos resistente a los cambios.

Solucion

Dispatcher View describe la combinacién de los patrones Front Controller y View Helper con un componente Dispatcher.
Aunqgue este patrony Service to Worker describen una estructura similar, ambos sugieren diferentes divisiones de la labor
entre los componentes. El controlador y el dispatcher tienen responsabilidades limitadas en comparaciéon con lo que ocurre en
el patrén Service to Worker, porque la l6gica de procesamiento y de control de vista son basicas. Ademas, sino se considera
necesario el control de los recursos subyacentes, se puede eliminar el controlador y el dispatcher se podria mover dentro de
una vista.

Implementacion y Participantes
o Cliente: Realiza la peticion.
e Controller: Realiza la autentificacién del cliente y delega en el Dispatcher la resolucién de datos y el manejo de la vista.

o Dispatcher: Es el responsable del control de la vista y la navegacion, controlando la eleccién de la siguiente vista a
mostrar y proporcionando el mecanismo para dirigir el control a este recurso.

e View: Una vista o View representa una presentacién de informacion al cliente. La informacién utilizada en esta
presentacién se recupera de un modelo.

e Helper: Es el responsable de ayudar a la View o al Controller a completar su procesamiento.

e ValueBean: Un ValueBean es otro nombre para un Helper que es responsable de contener el estado del modelo
intermedio para que lo utilice una vista.

e BussinessService: Servicio de negocio o BussinessService es un rol que cumple el servicio al que el cliente quiere
acceder.

A continuacién se presenta un modelo grafico del diagrama de secuencia que representa la colaboracién entre los
participantes del patrén:
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Business Delegate

» Area: Patrones de Disefio

* Grupo: Capa de negocio

» Caracter del recurso: Recomendado
* Tecnologias: Java

Coédigo: RECU-0146
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Un sistema multi-capa distribuido requiere invocacién remota de métodos para enviar y recibir datos entre las capas. Los
clientes estdn expuestos a la complejidad de tratar con componentes distribuidos.

Problema

Los componentes de la capa de presentacidn interactlan directamente con servicios de negocio. Esta interaccién directa
expone los detalles de la implementacién del APl del servicio de negocio a la capa de presentacién. Como resultado, los
componentes de la capa de presentacién son vulnerables a los cambios en la implementacién de los servicios de negocio:
Cuando cambia la implementacién del servicio de negocio, la implementacién del cédigo expuesto en la capa de presentaciéon
también debe cambiar.

Ademas, podria haber una reduccién de rendimiento en la red porque los componentes de la capa de presentacién que utilizan
el APl de servicio de negocio hacen demasiadas invocaciones sobre la red. Esto sucede cuando los componentes de la capa
de presentacién usan directamente el APl subyacente, sin cambiar el mecanismo del lado del cliente o agregar servicios.

Por Ultimo, exponer directamente los APIs de servicios al cliente fuerza a éste a tratar con los problemas de red asociados con
la naturaleza distribuida de la tecnologia Enterprise JavaBeans (EJB).

Solucion

Utilizamos un Business Delegate para reducir el acoplamiento entre los clientes de la capa de presentaciény los servicios de
negocio. El Business Delegate oculta los detalles de la implementacién del servicio de negocio, como los detalles de
bUsqueda y acceso de la arquitectura EJB.

El Business Delegate actla como una abstraccién de negocio del lado del cliente; proporciona una abstraccién para la
implementacién de los servicios del negocio. Utilizando Business Delegate se reduce el acoplamiento entre los clientes de la
capa de presentaciény los servicios de negocio del sistema. Dependiendo de la estrategia de implementacién, Business
Delegate podria aislar a los clientes de la posible volatilidad en la implementacién del APl de los servicios de negocio.
Potencialmente, esto reduce el nimero de cambios que se deben hacer en el cédigo de cliente de la capa de presentacién
cuando cambie el APl del servicio de negocio o su implementacién subyacente.

Sin embargo, los métodos de interface en el Business Delegate aun podria requerir modificaciones si cambia el APl del servicio
de negocio. Si bien es cierto, que los cambios se hardn con méas probabilidad en el servicio de negocio que en el Business
Delegate.

El Business Delegate también maneja las excepciones de los servicios de negocio, como excepciones java.rmi.Remote,
excepciones Java Messages Service (JMS), etc. El Business Delegate podria interceptar dichas excepciones a nivel de servicio
y generar en su lugar excepciones a nivel de aplicacién. Las excepciones de nivel de aplicacion son faciles de manejar por los
clientes, y pueden ser amigables para el usuario.

El Business Delegate también podria realizar de forma transparente cualquier operaciéon de reintento o de recuperacién
necesaria en el caso de un fallo en el servicio no exponer el cliente al problema hasta que se haya determinado que el
problema no es solucionable. Estas ganancias representan una razén competitiva para utilizar el patrén.

Otro beneficio es que el delegado podria almacenar resultados y referencias a servicios de negocio remotos. El Caché puede
mejorar el rendimiento de forma significativa, porque limita los innecesarios y potencialmente costosos viajes por la red.
Implementacion y Participantes

A continuacién el diagrama de secuencia:
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e BusinessDelegate: El rol de BusinessDelegate es proporcionar control y proteccién para el servicio de negocio.
BusinessDelegate puede exponer dos tipos de constructores al cliente. Un tipo de peticién ejemplariza el
BusinessDelegate sin una ID, mientras que el otro lo inicializa con un ID, donde ID es una versién String de la referencia al
objeto remoto como un E)JBHome o un EJBObject. Cuando se inicializa sin una ID, el BusinessDelegate solicita el servicio al
LookupService, normalmente implementado como un Service Locator, que devuelve el Service Factory, como un E)JBHome.
El BusinessDelegate pide que el Service Factory localice, cree o elimine un BusinessService, como un bean enterprise.
Cuando se inicializa con un ID, el BusinessDelegate usa el ID para reconectar con el BusinessService. Asi, el
BusinessDelegate aisla al cliente de los detalles de la implementacién del BusinessService de nombrado y busqueda.
Ademas, el cliente de la capa de presentaciéon nunca hace llamadas remotas directas sobre un BusinessSession; en su
lugar, el cliente utiliza el BusinessDelegate.

e LookupService: BusinessDelegate utiliza el objeto LookupService para localizar a BusinessService. LookupService
encapsula los detalles de la implementacién de la bUsqueda de BusinessService.

e BusinessService: BusinessService es un componente de la capa de negocio, como un bean enterprise o un
componente JMS, que proprociona el servicio requerido por el cliente.
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Service Locator

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0147
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patréon se emplea para localizar de forma transparente y uniforme los componentes de negocio.

Contexto

La bUsqueda y creacién de servicios implican interfaces complejos y operaciones de red.

Problema

Los clientes J2EE interactlan con componentes de servicio, como componentes JavaBeans Enterprise (EJB) y Java Message
Service (JMS), que proporcionan servicios de negocio y capacidades de persistencia. Para interactuar con estos componentes,
los clientes deben o localizar el componente de servicio (referido como una operacién de blsqueda) o crear un nuevo
componente.

Todos los clientes de aplicaciones J2EE utilizan la facilidad JNDI para buscary crear componentes EJB o JMS. El API JNDI permite a
los clientes obtener un objeto Contextolnicial que contiene el nombre del componente a uniones de objetos. El cliente
empieza obteniendo el Contextolnicial para un objeto home de un bean. El Contextolnicial permanece valido mientras sea
valida la sesién del cliente. El cliente proporciona el nombre registrado en JNDI del objeto requerido para obtener una referencia
a un objeto administrado. En el contexto de una aplicacién EJB, un objeto administrado tipico es un objeto home de un Bean
Enterprise. Para aplicaciones JMS, el objeto administrado puede ser una Factoria de Conexiones JMS (para un Topic o0 una
Queue) o un Destino JMS (un Topic 0 una Queue).

Por eso, localizar un objeto servicio administrado JNDI es un tarea comun para todos los clientes que necesiten acceder al
objeto de servicio. También, crear un objeto de contexto JNDI inicial y realizar una bisqueda para objeto home EJB utiliza
muchos recursos. Si varios clientes requieren de forma repetitiva el mismo objeto home de un bean, dicha duplicacién de
esfuerzos puede impactar de forma negativa en el rendimiento de la aplicaciéon.

Solucion

Utilizar un objeto Service Locator para abstraer toda la utilizacién JNDI y para ocultar las complejidades de la creacién del
contexto inicial, de blisqueda de objetos home EJB y de re-creacién de objetos EJB. Varios clientes pueden reutilizar el objeto
Service Locator para reducir la complejidad del cédigo, proporcionando un punto de control y mejorando el rendimiento
proporcionando facilidades de caché.

Este patrén reduce la complejidad del cliente que resulta de las dependencias del cliente y de la necesidad de realizar los
procesos de busqueda y creacién, que consumen muchos recursos. Para eliminar estos problemas, este patrén proporciona
un mecanismo para abstraer todas las dependencias y detalles de red dentro del Service Locator.

Implementacion y Participantes

A continuacién el modelo gréfico del diagrama de secuencia del patrén:
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e Client: es un objeto que busca acceder a objetos de negocio.
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e ServicelLocator: abstrae la tarea de bUsqueda e instanciacién de los servicios, ofreciendo un interfaz simplificado a los
clientes.

e Contextolnicial: Es el punto de comienzo en el proceso de bUsqueda y creacién. Los proveedores de los servicios
proveen el objeto contexto que varia en funcién del tipo de servicio.

e FactoriaServicios: Representa la implementacién del registro que almacena las referencias a los servicios.
e BusinessService: Representa el servicio.
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Session Facade

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Caracter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0148
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Los Beans Enterprise encapsulan I6gica y datos de negocio y exponen sus interfaces, y con ellos la complejidad de los
servicios distribuidos, a la capa de cliente.

Problema
En un entorno de la aplicaciones multicapa, se pueden encontrar los siguientes problemas:
e Acoplamiento fuerte, que provoca la dependencia directa entre los clientes y los objetos de negocio.
¢ Demasiadas llamadas a métodos entre el cliente y el servidor, abocando a problemas de rendimiento de la red.
¢ Falta de una estrategia de acceso uniforme de los clientes, exponiendo los objetos de negocio a una mala utilizacién.

Una aplicacién J2EE multicapa tiene numerosos objetos del lado del servidor que se implementan como Beans Enterprise.
Ademads, otros objetos arbitrarios podrian proporcionar servicios, datos o las dos cosas. A estos objetos los conocemos
colectivamente como objetos de negocio, ya que encapsulan datos y légica de negocio.

Las aplicaciones J2EE implementan objetos de negocio que proporcionan servicios de procesamiento como beans de sesion.
Los objetos de negocio genéricos que representan una vista de un objeto de almacenamiento persistente y que es
compartido por varios usuarios, normalmente se implementan como beans de entidad.

Los clientes de la aplicacién necesitan acceder a los objetos de negocio para cumplir sus responsabilidades y para cumplir los
requerimientos del usuario. Los clientes pueden interactlar directamente con estos objetos de negocio porque éstos exponen
sus interfaces. Cuando exponemos nuestros objetos de negocio al cliente, el cliente debe entender y ser responsable de las
relaciones con los objetos de datos de negocio y debe poder manejar el flujo del proceso de negocio.

Sin embargo, la interaccién directa entre el cliente y los objetos de negocio implica un acoplamiento fuerte entre los dos, y
dicho acoplamiento hace que el cliente dependa de la implementacién de los objetos de negocio. Dependencia directa
significa que el cliente debe representar e implementar las interacciones complejas teniendo en cuenta la busqueda y creacién
de objetos y debe manejar la relacién entre los objetos de negocio participantes asi como entender la responsabilidad de la
demarcacién de transaciones.

Seguln se van incrementando los requerimientos del cliente, también se incrementa la complejidad de las interacciones entre
los distintos objetos de negocio. El cliente se hace de mayor tamafio y mas complejo para cumplir esos requerimientos. El
cliente se vuelve muy susceptible a los cambios en la capa de objetos de negocio; ademas, exponemos innecesariamente el
cliente a las complejidades subyacentes del sistema.

El acoplamiento fuerte entre objetos también se obtiene cuando los objetos manejan sus relaciones entre ellos mismos.
Frecuentemente, no estéa claro donde se manejan las relaciones. Esto provoca la complejidad de las relaciones entre los
objetos de negocio y la rigidez en la aplicacidn. Esta falta de flexibilidad hace las aplicaciones menos manejables cuando se
necesita hacer cambios.

Cuando acceden a beans enterprise, los clientes interactlan con objetos remotos. Se podrian producir problemas de
rendimiento de red si el cliente interactla directamente con todos los objetos de negocio participantes. Cuando se invoca a
beans enterprise, cada llamada del cliente potencialmente es una llamada a un método remoto. Segln se incrementa el
nimero de participantes en un escenario, se incrementa el nimero de estas llamadas remotas. Y seglin aumentan las llamadas
remotas, también se incrementa "el parloteo" entre el cliente y los objetos de negocio del lado del servidor . Esto podria
resultar en una degradacién del rendimiento de la red, porque el gran volumen de llamadas a métodos remotos incrementa la
cantidad de interacciones sobre la capa de red.

Aparece otro problema cuando un cliente interactta directamente con los objetos de negocio. Como los objetos de negocio
se exponen directamente a los clientes, no hay una estrategia unificada para acceder a ellos. Sin dicha estrategia uniforme de
acceso por parte del cliente, los objetos de negocio se ven expuestos a los clientes y se podria reducir su utilizacién
consistente.

Solucion

Usar un bean de sesién como una fachada (Facade) para encapsular la complejidad de las interacciones entre los objetos de
negocio participantes en un flujo de trabajo. El Session Facade maneja los objetos de negocio y proporciona un servicio de
acceso uniforme a los clientes.

Session Facade abstrae las interacciones de los objetos de negocio y proporciona una capa de servicio que expone sélo los
interfaces requeridos. Asi, oculta a la vista de los clientes las interacciones complejas entre los participantes. El Session
Facade controla las interacciones entre los datos de negocio y los objetos de servicio de negocio que participan en el flujo de

trabajo, y encapsula la légica de negocio asociada con los requerimientos, Asi, el bean de sesién (representando al Session
12
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Facade) maneja las relaciones entre los objetos de negocio. El bean de sesién también maneja el ciclo de vida de los
participantes creando, localizando (buscando), modificando, y borrdndolos segun lo requiera el flujo de trabajo. En una
aplicacion compleja, el Session Facade podria delegar este control del estilo de vida en un objeto separado. Por ejemplo, para
controlar el estilo de vida de los beans de sesidn e identidad participantes, Session Facade podria delegar este trabajo a un
objeto Service Locator.

Es importante examinar las relaciones entre los objetos de negocio. Algunas de estas relaciones son temporales, lo que
significa que la relacién es aplicable sélo a esa interaccién o escenario. Otras relaciones podrian ser mas permanentes. Las
relaciones temporales se modelan mejor como flujos de trabajo en una fachada, donde la fachada maneja las relaciones entre
los objetos de negocio. Las relaciones permanentes entre dos objetos de negocio deberian estudiarse para determinar qué
objeto de negocio (sino &mbos) mantiene la relacién.

Implementacion y Participantes

A continuacién se ofrece el diagrama de secuencias del patrén:
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e Client: Representa al cliente del Session Facade, que necesita acceder al servicio de negocio. Este cliente puede ser otro
bean de sesién (Session Facade) en la misma capa de negocio o un Business Delegate en otra capa.

o SessionFacade: El SessionFacade se implementa como un bean de sesién. Maneja la relaciones entre varios objetos de
negocio y proporciona una abstraccién de alto nivel para el cliente. El SessionFacade ofrece acceso genérico a los
BusinessObject participantes representados por la llamada Invoke en el bean de sesién.

e BusinessObject: BusinessObject es un objeto de rol que facilita la aplicaciéon de diferentes estrategias, como beans de
sesion, de entidad o DAO. Un BusinessObject proporciona datos y/o alguin servicio del diagrama de clases. El
SessionFacade interactla con varios ejemplares de BusinessObject para proporcionar el servicio.
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Value List Handler

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Caracter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0149
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

El patrén Value List Handler se puede utilizar para recuperar los valores de una bUsqueda e iterar por ellos, pudiendo realizar
otras labores de valor afiadido como cachear los datos o reintentar su navegacién. Se emplean Beans de sesién para controlar
la ejecucién de las sentencias SQL.

Contexto

El cliente le pide al servicio una lista de items para su presentacién. El nimero de items de la lista no se conoce y puede ser
muy grande en muchas circunstancias.

Problema

La mayoria de las aplicaciones de la plataforma J2EE tienen un requerimiento de bUsqueda y consulta para buscary listar ciertos
datos. En algunos casos, dichas operaciones de blsqueda y consulta podrian traer resultados que pueden ser bastante
grandes. No es practico devolver toda la hoja de resultados cuando los requerimientos del cliente son moverse por los
resultados, en vez de procesar el conjunto completo.

Normalmente, un cliente usa los resultados de una consulta para propdsitos de sélo-lectura, como mostrar una lista de
resultados. Muchas veces el cliente sélo ve los primeros registros que devuelve la busqueda, y podria descargar los registros
restantes e intentar otra nueva consulta. La practica de obtener una lista de valores representados en un bean de entidad
llamando al método ejbFind(), que devuelve una collection de objetos remotos, y luego llamar a cada bean de entidad para
obtener el valor, consume muchos recursos de red y se considera una mala practica.

Hay algunas consecuencias asociadas con el uso de los métodos buscadores de EJB que resultan en grandes conjuntos de
datos. Cada implementacién de contenedor tiene una cierta cantidad de métodos buscadores para crear una coleccién de
referencias EJBObject. El rendimiento del método de bUsqueda varia, dependiendo de la implementacién del contenedor. De
acuerdo a la especificacién EJB, un contenedor podria invocar a métodos ejbActivate() sobre entidades encontradas con los
métodos de blsqueda. Como minimo, un método de bUsqueda devuelve las claves primarias de las entidades encontradas,
gue el contenedor devuelve al cliente como una coleccién de referencias EJBObject.

Este comportamiento se aplica para todas las implementaciones de contenedores. Algunas implementaciones podrian
introducir una sobrecarga de métodos de blUsqueda asociando los ejemplares de beans de entidad a esos ejemplares
EJBObject para darle acceso al cliente a esos beans de entidad. Sin embargo, este es un uso pobre de los recursos si el cliente
no esta interesado en acceder al bean o en invocar sus métodos. Esta sobrecarga puede impedir el rendimiento de la
aplicacion si ésta incluye consultas que producen muchos resultados.

Solucion

Utilizar un Value List Handler para controlar la busqueda, hacer un caché con los resultados, y proporcionar los resultados al
cliente en una hoja de resultados cuyo tamario y desplazamiento cumpla los requerimientos del cliente.

Este patrén crea un ValueListHandler para controlar la funcionalidad de la ejecucién de la consulta y el caché de resultados. El
ValuelListHandler accede directamente a un DAO que puede ejecutar la consulta requerida. El ValueListHandler almacena los
resultados obtenidos del DAO como una coleccién de Transfer Objects. El cliente le pide al ValueListHandler que proporcione
resultados de la consulta segun los necesite. El ValueListHandler implementa un patrdn lterator para proporcionar la solucién.

Implementacion y Participantes

A continuacion se ofrece el diagrama de secuencia del patrén:
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e ValueListHandler: Este es el objeto que implementa el interface ValueListiterator. ValueListHandler ejecuta la consulta
requerida cuando se lo solicita el cliente. Obtiene los resultados de la consulta, que maneja en una coleccién privada
representada por el objeto ValueList. ValueListHandler crea'y manipula la coleccidon ValueList. Cuando el cliente solicita
los resultados, ValueListHandler obtiene los Transfer Objects desde el ValueList cacheado, crea una nueva colecciéon de
Transfer Objects, serializa la coleccién y la envia de vuelta al cliente. ValueListHandler también sigue la pista del indice
actual y del tamafio de la lista.

o Valuelistiterator:Este interface podria proporcionar la facilidad de iteracién con los siguientes métodos de ejemplo:
o getSize() obtiene el tamafo de la hoja de resultados.
o getCurrentElement() obtiene el Transfer Object actual de la lista.

o getPreviousElements(int howMany) obtiene una coleccién de Transfer Objects que son anteriores en la lista al elemento
actual.

o getNextElements(int howMany) obtiene una coleccién de Transfer Objects que son posteriores en la lista al elemento
actual.

o resetindex() reinicia el indice para ir al inicio de la lista.

o DataAccessObject: ValueListHandler puede hacer uso de un DataAccessObject para mantener separada la
implementacién del acceso a la base de datos. DataAccessObject proporciona un APl sencillo para acceder a la base de
datos (o cualquier otro almacenamiento persistente), ejecuta consultas y recupera resultados.

o Valuelist: ValuelList es una coleccién (una lista) que contiene los resultados de la consulta. Los resultados se almacenan
como objetos Transfer Objects. Sifalla la consulta y no se devuelven resultados, entonces esta lista esta vacia. El bean de
sesion ValueListHandler puede almacenar ValueList para evitar repeticiones innecesarias de la consulta.
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Transfer Object

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Caracter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0150
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Este patréon permite el intercambio de datos eficiente entre las capas cliente y EJB.

Contexto

Las aplicaciones cliente necesitan intercambiar datos con Beans Enterprise.

Problema

Las aplicaciones de la plataforma J2EE implementan componentes de negocio del lado del servidor como beans de sesiény de
entidad. Algunos métodos expuestos por los componentes de negocio devuelven datos al cliente. Algunas veces, el cliente
invoca a los métodos get de un objeto de negocio varias veces para obtener todos los valores de los atributos.

Los beans de sesién representan los servicios de negocio y no se comparten entre usuarios. Un bean de sesién proporciona
métodos de servicios genéricos cuando se implementan para el patrén Session Facade.

Por otro lado, los beans de entidad son objetos transaccionales multiusuario que representan datos persistentes. Un bean de
entidad expone los valores de los atributos proporcionando un método accesor (también referidos como métodos get) por
cada atributo que desea exponer.

Toda llamada a método hecha al objeto de servicio de negocio, ya sea a un bean de entidad o a un bean de sesién,
potencialmente es una llamada remota. Asi, en una aplicacién de JavaBeans Enterprise (EJB) dichas llamadas remotas usan la
capa de red sin importar la proximidad del cliente al bean, creando una sobrecarga en la red. Las llamadas a métodos de beans
enterprise podria penetrar las capas de red incluso si tanto el cliente como el contenedor EJB que mantiene el bean de entidad
se estan ejecutando en la misma JVM (Maquina Virtual Java), el mismo Sistema Operativo o maquina fisica.

Segun se incrementa la utilizacién de estos métodos remotos, el rendimiento de la aplicacién se puede degradar
significativamente. Por lo tanto, utilizar varias llamadas a métodos get que devuelven simples valores de atributos es ineficiente
para obtener valores de datos desde un bean enterprise.

Solucion

Utilizar un Transfer Object para encapsular los datos de negocio. Se utiliza una Unica llamada a un método para enviary
recuperar el Transfer Object. Cuando el cliente solicita los datos de negocio al bean enterprise, éste puede construir el
Transfer Object, rellenarlo con sus valores de atributos y pasarlo por valor al cliente.

Los clientes normalmente solicitan mas de un valor a un bean enterprise. Para reducir el nimero de llamadas remotas y evitar la
sobrecarga asociada, es mejor el Transfer Object para transportar los datos desde el bean enteprise al cliente.

Cuando un bean enterprise utiliza un Transfer Object, el cliente hace una sola llamada a un método remoto del bean enterprise
para solicitar el Transfer Object en vez de numerosas llamadas remotas para obtener valores de atributos individuales.
Entonces el bean enterprise construye un nuevo ejemplar Transfer Object, copia dentro los valores del objeto y lo devuelve al
cliente. El cliente recibe el Transfer Object y puede entonces invocar los métodos accesores (o get) del Transfer Object para
obtener los valores de atributos individuales del objeto Transfer Object. O, la implementacién del Transfer Object podria hacer
que todos los atributos fueran publicos. Como el Transfer Object se pasa por valor al cliente, todas las llamadas al ejemplar
Transfer Object son llamadas locales en vez de invocaciones de métodos remotos.

Implementacion y Participantes

El diagrama de secuencia del patrén es el siguiente:
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e Cliente: Representa al cliente del bean enterprise. El Cliente puede ser una aplicacién final de usuario, como es el caso de
una aplicacién que ha sido diseflada para acceder directamente a beans enterprise. El Cliente puede utilizar Business
Delegate u otro BusinessObject diferente.

e BusinessObject: Representa un rol en este patrén que puede cumplir un bean de sesién, un bean de entidad, o un Data
Access Object (DAO). BusinessObject es el responsable de crear el TransferObject y devolverlo al cliente bajo pedido. El
BusinessObject también podria recibir datos desde el cliente en la forma de un TransferObject y utilizar esos datos para
realizar una actualizacién.

e TransferObject: Es un objeto Java serializable referenciado como un TransferObject. Una clase TransferObject podria
proporcionar un constructor que acepte todos los atributos requeridos para crear el TransferObject. El constructor podria
aceptar todos los valores de atributos del bean de entidad para el que se ha disefiado el TransferObject. Normalmente,
los miembros del TransferObject se definen como publicos, asi eliminan la necesidad de los métodos gety set. Sise
necesita alguna proteccién, los miembros podrian definirse como protected o private, y se definirilan métodos get para sus
valores. Si no ofrece métodos set para los valores, un TransferObject esta protegido frente a modificaciones después de
su creacidén. Sisélo se permite la modificacién de unos pocos miembros para facilitar las actualizaciones, entonces si que
se de deben proporcionar métodos set. Por lo tanto, la creacién del TransferObject varia dependiendo de los
requerimientos de la aplicacién.
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Composite Entity

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0167
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Patrén dedicado al tratamiento de los beans de entidad.

Contexto

Los beans de entidad no se han pensado para representar todos los objetos persistentes del modelo. Los beans de entidad
son mejores para objetos de negocio persistentes genéricos.

Problema

En una aplicacién de la plataforma J2EE, los clientes (como aplicaciones, paginas JSP, servlets, componentes JavaBeans)
acceden a los beans de entidad mediante sus interfaces remotos. Asi, toda llamada de cliente potencialmente se enruta a
través de los stubs (trozos) y skeletons (esqueletos).

Los beans de entidad representan objetos persistentes de negocio distribuidos. Siempre que desarrollemos o migremos una
aplicacién a la plataforma J2EE, la especificad de los objetos es muy importante cuando decidimos implementarlos como beans
de entidad. Los beans de entidad deberian representar objetos de negocio genéricos, como aquellos que proporcionan un
comportamiento complejo mas alld de simplemente obtener y seleccionar valores de campos. Estos objetos genéricos
normalmente tienen objetos dependientes. Un objeto dependiente es un objeto que no tiene un significado real cuando no
estd asociado con su padre genérico.

Un problema recurrente es el mapeo directo del modelo a un modelo de JavaBeans Enterpise (especificamente beans de
entidad). Esto crea una relacién entre los objetos beans de entidad en su consideracién de genéricos contra objetos
especificos (o dependientes). Determinar cuando utilizar objetos genéricos o especificados es muy dificil y se puede hacer
mejor utilizando un modelo de relaciones mediante Unified Modeling Language (UML).

Solucion

Utilizar Composite Entity para modelar, representar y manejar un conjunto de objetos persistentes relacionados en vez de
representarlos como beans de entidad especificos individuales. Un bean Composite Entity representa un grupo de objetos.
Para entender esta solucién, primero definamos que significan los objetos persistentes y discutiremos sus relaciones.

Un objeto persistente es un objeto que se almacena en algun tipo de almacenamiento. Normalmente multiples clientes
comparten los objetos persistentes. Los objetos persistentes se pueden clasificar en dos tipos: objetos genéricos y objetos
dependientes.

Un objeto genérico es autosuficiente. Tiene su propio ciclo de vida y maneja sus relaciones con otros objetos. Todo objeto
genérico podria referenciar o contener uno o mas objetos. El objeto genérico normalmente maneja el ciclo de vida de estos
objetos. De ahi, que esos objetos sean conocidos como objetos dependientes. Un objeto dependiente puede ser un simple
objeto auto-contenido o podria a su vez contener otros objetos dependientes.

El ciclo de vida de un objeto dependiente esta fuertemente acoplado al ciclo de vida del objeto genérico. Un cliente sélo
podria acceder al objeto dependiente a través del objeto genérico. Es decir, los objetos dependientes no se exponen
directamente a los clientes porque su objeto padre (genérico) los maneja. Los objetos dependientes no pueden existir por si
mismos. En su lugar, siempre necesitan tener su objeto genérico (o padre) para justificar su existencia.

Normalmente, podemos ver la relaciones entre un objeto genérico y sus objetos dependientes como un arbol. El objeto
genérico es la raiz del arbol (el nodo raiz). Cada objeto dependiente puede ser un objeto dependientes solitario (un nodo hoja)
que es hijo del objeto genérico. O, el objeto dependiente puede tener relaciones padre-hijo con otros objetos dependientes,
en cuyo caso se considera un nodo rama.

Un bean Composite Entity puede representar un objeto genérico y todos sus objetos dependientes relacionados. Esta
combinacién de objetos persistentes relacionados dentro de un sélo bean de entidad reduce drasticamente el nimero de
beans de entidad requeridos por la aplicacién. Esto genera un bean de entidad altamente genérico que puede obtener mejor
los beneficios de los beans de entidad que un bean de entidad especifico.

Sin la aproximacién Composite Entity hay una tendencia a ver todos los objetos genéricos y dependientes como beans de
entidad separados, suponiendo un gran nimero de beans de entidad.

Implementacidon y Participantes:

El diagrama de secuencia del patrén es:
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e CompositeEntity: CompositeEntity es un bean de entidad genérico. Podria ser un objeto genérico, o podria contener

una referencia a un objeto genérico.

o ObjetoGenérico: Un objeto genérico es un objeto que tiene su propio ciclo de vida y que maneja sus propias relaciones
con otros objetos. Un ObjetoGenérico puede ser un objeto Java contenido en el CompositeEntity. El propio

CompositeEntity puede ser un ObjetoGenérico que contiene objetos dependientes.

e ObjetoDependientel, ObjetoDependiente2: Un objeto dependiente es un objeto que depende de un objeto
genérico el cual gobierna el ciclo de vida del objeto dependiente. Un objeto dependiente puede contener otros objetos
dependientes; asi podria existir un arbol de objetos dentro del CompositeEntity.
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Transfer Object Assembler

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de negocio
» Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0168
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

En una aplicacién de la plataforma J2EE, los componentes de negocio del lado del servidor se implementan utilizando beans de
sesidn, beans de entidad, DAOs, etc. Los clientes de la aplicacién necesitan acceder a datos que frecuentemente se
componen de mdltiples objetos.

Problema

Los clientes de aplicaciones normalmente solicitan los datos del modelo o parte del modelo para presentarlos al usuario o para
usarlos en un paso de procesamiento intermedio antes de proporcionar algun servicio. El modelo de la aplicacién es una
abstraccién para los datos de negocio y la lI6gica de negocio implementada en el lado del servidor como componentes de
negocio. Un modelo se podria se expresar como una coleccién de objetos que se han juntado de una manera organizada. En
una aplicacién J2EE, el modelo es una coleccidon de objetos distribuidos como beans de sesién, beans de entidad, DAOs u otros
objetos. Para que un cliente obtenga los datos del modelo, debe acceder individualmente a cada objeto distribuido que define
el modelo. Esta aproximacién tiene varios inconvenientes:

Como el cliente debe acceder a todos los componentes distribuidos individualmente, hay un acoplamiento fuerte entre el
cliente y los componentes de negocio del modelo sobre la red.

El cliente accede a los componentes distribuidos mediante la capa de red, y eso puede provocar una degradacion del
rendimiento si el modelo es complejo y con numerosos componentes distribuidos. La degradacion de la red y del cliente
ocurre cuando el modelo de la aplicacién implementa varios componentes de negocio distribuidos y el cliente interactta
directamente con esos componentes para obtener los datos del modelo. Todos esos accesos resultan en llamadas a
métodos remotos que sobrecargan la red e incrementan las comunicaciones entre el cliente y la capa de negocio.

El cliente debe reconstruir el modelo después de obtener sus partes desde los componentes distribuidos. Por lo tanto, el
cliente necesita tener suficiente légica de negocio para construir el modelo. Si la construccién del modelo es complejay se ven
implicados en su definicién numerosos objetos, podria haber una sobrecarga adicional en el rendimiento del cliente debido al
proceso de construccién. Ademas, el cliente debe contener I6gica de negocio para manejar las relaciones entre los
componentes, lo que resultard en un cliente mas complejo y todavia mas grande. Cuando el cliente construye el modelo de la
aplicacion, la construccién sucede en el lado del cliente. La construccién de modelos complejos podria resultar en una
sobrecarga importante en el rendimiento del lado del cliente para clientes con recursos limitados.

Como el cliente estd fuertemente acoplado con el modelo, los cambios en el modelo requieren cambios en el cliente. Ademas,
si hay diferentes tipos de clientes, es mas dificil manejar los cambios entre todos los tipos de cliente. Cuando hay
acoplamiento fuerte entre el cliente y la implementacién del modelo, lo que ocurre cuando el cliente tiene conocimiento directo
del modelo y maneja las relaciones de los componentes de negocio, los cambios en el modelo necesitan cambios en el
cliente. Ademas, hay otro problema de duplicacién de cédigo para acceder al modelo, lo que ocurre cuando una aplicacién
tiene muchos tipos de clientes. Esta duplicaciéon hace que los clientes (su cédigo) sea dificil de manejar cuando el modelo
cambia.

Solucion

Utilizar un Transfer Object Assembler para construir el modelo o submodelo requerido. El Transfer Object Assembler usa
Transfer Objects para recuperar los datos de los distintos objetos de negocio y otros objetos que definen el modelo o una
parte del modelo.

El Transfer Object Assembler construye un Transfer Object compuesto que representa los datos de diferentes componentes
de negocio. El Transfer Object transporta datos del modelo al cliente en una sola llamada a método. Como los datos del
modelo pueden ser complejos, se recomienda que el Transfer Object no sea modificable. Es decir, el cliente obtiene esos
Transfer Objects con el Unico propdsito de usarlos para presentaciones y procesamientos de sdlo-lectura. Si estd permitido
que los clientes hagan cambios en los Transfer Objects.

Cuando el cliente necesita los datos del modelo, y si el modelo esté representado por un Unico componente genérico (como
un Composite Entity), el proceso de obtencién del modelo es muy simple. El cliente simplemente solicita el componente
genérico para su Transfer Object compuesto. Sin embargo, la mayoria de las aplicaciones del mundo real tienen un modelo
compuesto de una combinacién de muchos componentes genéricos y especificos. En este caso, el cliente debe interactuar
con numerosos componentes de negocio para obtener todos los datos necesarios para representar el modelo. El
inconveniente inmediato de esta aproximacion se puede ver en que los clientes se convierte en fuertemente acoplados con la
implementacién del modelo (elementos del modelo) y que los los clientes tienden a realizar numerosas llamadas a métodos
remotos para obtener los datos de cada componente individual.

En algunos casos, un Unico componente genérico proporciona el modelo o parte del modelo como Unico objeto Transfer
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Object (simple o compuesto). Sin embargo, cuando varios componentes representan el modelo, un Unico Transfer Object
(simple o compuesto) podria no representar todo el modelo. Para representar el modelo, es necesario obtener Transfer

Objects de varios componentes y ensamblarlos en un Transfer Object Compuesto. El servidor, no el cliente, deberia realizar la

construccién del modelo "al-vuelo".

Implementacion y Participantes

El diagrama de secuencia del patrén es el siguiente
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o TransferObjectAssembler: El TransferObjectAssembler es la clase principal de este patron. Construye un nuevo

Transfer Object basado en los requerimientos de la aplicacién cuando el cliente solicita un Transfer Object compuesto.

Entonces TransferObjectAssembler localiza los ejemplares BusinessObject requeridos para recuperar los datos para

construir el Transfer Object compuesto. Los BusinessObjects son objetos de la capa de negocio como beans de entidad o

de sesidn, DAOs, etc.

e Cliente: Siel TransferObjectAssembler se implementa como un objeto Java normal, el cliente normalmente es un Session

Facade que proporciona la capa controladora para la capa de negocio. Si el TransferObjectAssembler se implementa
como un bean de sesién, el cliente puede ser un Session Facade o un Business Delegate.

e BusinessObject: BusinessObject participa en la construccidon del nuevo Transfer Object proporcionando los datos

requeridos por el TransferObjectAssembler. Por lo tanto, el BusinessObject es un rol que cumple un bean de sesién, un

bean de entidad, un DAO, o un objeto normal de Java.

e DataAccessObject: Es un rol que pueden cumplir un bean de sesién, un bean de entidad, o un DAO. Cuando el

ensamblador necesita obtener los datos directamente desde el almacenamiento persistente, para construir el Transfer

Object, puede utilizar un DAO.
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Data Access Object

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de persistencia
» Caracter del recurso: Recomendado

Cdédigo: RECU-0174
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Muchas aplicaciones J2EE utilizan datos persistentes en algin momento. Este almacenamiento persistente se puede
implementar mediante diferentes mecanismos, y cada uno de ellos tiene sus propios APIs para acceder a los datos. Ademas,

Dentro incluso de un mismo tipo de almacenamiento, como son los sistemas de gestién de bases de datos relacionales
(SGBDR), podemos encontrar variaciones en la forma de consultar y manipular los datos. Aunque las aplicaciones
desarrolladas en java pueden utilizar el API JDBC y el lenguaje SQL para acceder a los datos almacenados un SGBDR, el
formato o sintaxis de las sentencias SQL pueden variar dependiendo del RDBMS en particular.

Si, ademads, las aplicaciones usan diferentes tipos de almacenamientos persistentes (bases de datos relacionales, bases de
datos orientadas a objetos, ficheros planos, etc.), existe aln mas diversidad entre las distintas APIs que necesitany sus
caracteristicas.

Al codificar las llamadas a estos APls, desde los componentes una aplicacién, se creard una dependencia directa entre el
cédigo de los componentes de la aplicaciény el céddigo de acceso a los datos. Este acoplamiento, haria dificil y tedioso migrar
la aplicacién de un tipo de fuente de datos a otro, e implicaria cambiar los componentes para modificar el acceso a los datos.

Solucion

Utilizar un Data Access Object (DAO) para abstraery encapsular todos los accesos a la fuente de datos. EIl DAO maneja la
conexién con la fuente de datos para obtener y almacenar datos.

El DAO implementa el mecanismo de acceso requerido para trabajar con la fuente de datos. Esta fuente de datos puede ser un
de negocios al que se accede mediante CORBA Internet Inter-ORB Protocol (IlOP) o sockets de bajo nivel. Los componentes de
negocio que tratan con el DAO utilizan un interface simple expuesto por el DAO para sus clientes. El DAO oculta completamente
los detalles de implementacién de la fuente de datos a sus clientes. Como el interface expuesto por el DAO no cambia cuando
cambia la implementacién de la fuente de datos subyacente, este patrén permite al DAO adaptarse a diferentes esquemas de
almacenamiento sin que esto afecte a sus clientes o componentes de negocio. Esencialmente, el DAO actia como un
adaptador entre el componente y la fuente de datos.

Implementacidon y colaboraciones

La representaciéon grafica del diagrama de secuencia del patrén es la siguiente
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e BusinessObject: BusinessObject representa los datos del cliente. Es el objeto que requiere el acceso a la fuente de
datos para obtenery almacenar datos. Podriamos implementar un BusinessObject como un bean de sesién, un bean de
entidad o cualquier otro objeto Java, ademas de como un Servlet o como un bean de apoyo.

o DataAccessObject: DataAccessObject es el objeto principal de este patrén. DataAccessObject abstrae la
implementacién del acceso a datos subyacente al BusinessObject para permitirle un acceso transparente a la fuente de
datos. El BusinessObject también delega las operaciones de carga y almacenamiento en el DataAccessObject.

e DataSource: Representa la implementacién de la fuente de datos. Una fuente de datos podria ser una base de datos
como un RDBMS, un OODBMS, un repositorio XML, un fichero plano, etc. También lo pueden ser otros sitemas
(mainframes/legales), servicios (servicio B2B u oficina de tarjetas de crédito), o algun tipo de repositorio (L

LDAP).

o TransferObject: Representa un TransferObject utilizado para el transporte de datos. DataAccessObject podria utilizar un
TransferObject para devolver los datos al cliente. El DataAccessObject también podria recibir datos desde el cliente en un
TransferObject para actualizar los datos en la fuente de datos.
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Service Activator

» Area: Patrones de Disefio
* Grupo: Capa de persistencia
» Caracter del recurso: Recomendado

Coédigo: RECU-0175
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

Los beans enterprise y otros servicios de negocio necesitan una forma de activarse asincronamente.

Problema

Cuando un cliente necesita acceder a un bean enterprise, primero busca el objeto home del bean. Luego el cliente le pide a
ese objeto home que le proporcione una referencia remota al bean enterprise requerido. Entonces el cliente invoca a los
métodos de negocio sobre la referencia remota para acceder a los servicios del bean enterprise. Estas llamadas a métodos,
asicomo las blsquedas y las llamadas a métodos remotos, son sincronas. El cliente tiene que esperar hasta que esos
metodos retornen.

Otro factor a considerar es el ciclo de vida de un bean enterprise. La especificacién EJB permite que el contenedor pasivice un
bean enterprise a un almacenamiento intermedio. Como resultado, el contenedor EJB no tiene un mecanismo mediante el cual
poder proporcionar un servicio estilo-proceso para mantener un bean enterprise constantemente activado y en estado listo.
Como el cliente debe interactuar con el bean enterprise utilizando su interface remoto, incluso si el bean estd en estado
activado en el contenedor, el cliente aun necesita obtener su interface remoto mediante un proceso de busqueda y todavia
actla con el bean de forma sincrona.

Si una aplicacién necesita procesamiento sincrono para sus componentes de negocio del lado del servidor, entonces los
beans enterprise son una opcién apropiada. Algunas aplicaciones cliente podrian requerir este tipo de procesamiento porque
los clientes no necesitan esperar o no tienen tiempo para esperar a que se complete el procesamiento. En caso donde la
aplicaciéon necesita una forma de procesamiento asincrono, los beans enterpise no ofrecen esta capacidad en
implementaciones anteriores a la especificaciéon EJB 2.0.

La especificacién EJB 2.0 proporciona integracién introduciendo el bean dirigido-a-mensaje, que es un tipo especial de bean de
sesién sin estado que ofrece capacidades de invocacién asincrona. Sin embargo, la nueva especificacién no ofrece invocacién
asincrona para otros tipos de beans enterprise, como los beans con estado o de entidad.

En general, un servicio de negocio como un bean de sesién o de entidad sélo proporciona procesamiento sincrono y esto
representa un reto para implementar procesamiento asincrono.

Solucion

Utilizar un Service Activator para recibir peticiones y mensajes asincronos de los clientes. Cuando se recibe un mensaje, el
Service Activator localiza e invoca a los métodos de los componentes de negocio necesarios para cumplir la peticiéon de
forma asincrona.

El Service Activator es un oyente JMS y un servicio de delegacién que requiere la implementacién de un oyente de mensajes
JMS. Se puede implementar como un servicio independiente. Los clientes actlan como generadores de mensajes, generando
eventos basadndose en su actividad.

Cualquier cliente que necesite invocar asincronamente un servicio de negocio, como un bean enteprise, podria crear y enviar
un mensaje al Service Activator. Este recibe el mensaje y lo analiza para interpretar la peticién del cliente. Una vez que se ha
analizado y desempaquetado la peticiéon del cliente, el Service Activator identifica y localiza los componentes de servicio de

negocio necesarios e invoca a sus métodos de negocio para completar el procesamiento de la peticiéon del cliente de forma
asincrona.

Service Activator opcionalmente podria enviar un reconocimiento al cliente después de que haya completado el
procesamiento de la peticién. También podria notificar al cliente o a otros servicios si ocurre un fallo durante el procesamiento
de la peticién. El Service Activator podria utilizar los servicios de un Service Locator.

Implementacion y Participantes

A continuacién se muestra el diagrama de secuencia del patrén:
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o Cliente. El Cliente solicita una facilidad de procesamiento asincrono de los objetos de negocio que participan en un flujo
de trabajo. El Cliente puede ser cualquier tipo de aplicacién que tenga la capacidad de crear y enviar mensajes JMS. El
Cliente también puede ser un componente EJB que necesite invocar los métodos de negocio de otro componente EJB de
forma asincrona. El Cliente puede utilizar los servicios ofrecidos por el patrédn Service Locator para buscar o crear
componentes EJB, servicios JMS, u objetos JMS, segln necesite.

e Peticion: Peticion es el objeto message creado por el cliente y enviado al ServiceActivator mediante MOM. De acuerdo a
la especificacién JMS, Peticion (Request) es un objeto que implementa el interface javax.jms.Message. El APl JMS
proporciona varios tipos de mesnajes, como TextMessage, ObjectMessage, etc.

e ServiceActivator: ServiceActivator es la clase principal del patrén. Implementa el interface javax.jms.Messagelistener,
definido por la especificacidon JMS. ServiceActivator implementa un método onMessage() que se invoca cuando llega un
nuevo mensaje. ServiceActivator analiza el mensaje (la peticién) para determinar qué debe hacer. El ServiceActivator
podria utilizar los servicios de un patrén Service Locator para buscar o crear los componentes de servicio de negocio que
necesita.

e BusinessObject: BusinessObject es el objeto destino al que el cliente necesita acceder de forma asincrona. El objeto de
negocio es un rol que pueden cumplir los beans de sesién o de entidad. También es posible que el BusinessObject sea un
servicio externo en vez de un bean de entidad.

Clasificacion
Otros

Enlaces externos
» Fuente original

Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0013 Patrones de disefio Ficha | Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/175
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Patrones de diseno de J2ME

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado
» Tecnologias: Java

Cédigo: RECU-0208
Tipo de recurso: Referencia

Descripcion

En el desarrollo de aplicaciones para J2ME, hay que tener muy en cuenta las restricciones del terminal y del propio lenguaje.
Ademads de esto, si queremos que nuestras aplicaciones expriman al maximo las capacidades del dispositivo en concreto en el
gue se ejecuten, tendremos que tener en cuenta las caracteristicas de cada uno de estos dispositivos. Esto nos obliga en
cierta medida a hacer una versién de la aplicacién para cada terminal o grupo de terminales con caracteristicas similares
(tamafio pantalla, nUmero de colores...).

También es cierto que las modificaciones entre las distintas versiones son minimas. Por lo tanto, tendremos que tener mucho
cuidado a la hora de disefar nuestras aplicaciones, para que el esfuerzo de adaptacion a los distintos terminales sea lo mas
pequeiio posible. A continuacién, veremos una serie de patrones de disefio o modos de actuacién, que nos facilitaran el
desarrollo de aplicaciones J2ME de calidad y que serdn mas sencillas de adaptar a cada terminal, por lo que el resultado final
serd mucho mas profesional.

Patron para la generacidon de menus en cascada

Este patrédn nos muestra cémo realizar menls en cascada dentro de las aplicaciones. Este patrén es Util en la realizacién de los
procesos de navegacién por las aplicaciones. Los menus en cascada organizan las distintas funcionalidades del sistema dentro
una arquitectura de varios niveles. Dentro de esta organizacién, cada elemento de un menu puede ser el enlace a otro menu o

el acceso a una funcionalidad del sistema.

Este tipo de interfaz de usuario es comun dentro de los entornos WAP. Si usamos elementos de interfaz de usuario de alto
nivel, podremos implementar facilmente estos menus dentro de nuestra aplicacién a través de elementos List. Cada objeto de
tipo List contendra las distintas opciones disponibles en un menu o pantalla y, cuando un elemento de la lista sea seleccionado,
el sistema presentara la lista de subopciones correspondiente o ejecutard la accién correspondiente.

Cuando el nUmero de listas o pantallas es muy grande, la gestién de los comandos empieza a ser un poco complicada si cada
objeto de tipo List gestiona sus propios comandos. Para solucionar esto podemos optar por un patrén MVC, lo que nos
permitird separar las responsabilidades de mejor forma y hacer la aplicacién mas sencilla y potente. El patrén MVC separa el
Modelo, de la Vista y el Controlador. El modelo es la estructura de datos que representa el contenido de la aplicacién. La vista
es el componente visual que muestra los datos del modelo al usuario y por Ultimo, el controlador es el puente entre el modelo
y la vista y gestiona la I6gica o el flujo de informacién entre los otros dos componentes.

Patron para la generacion de didlogos

Muchas aplicaciones usan agentes de ayuda (wizards) para guiar al usuario a través de un determinado proceso, como puede
ser un proceso de instalacién. Normalmente, en este tipo de interaccién con el usuario, se le presentan una serie de pantallas
enlas que éste debe proporcionar cierta informacién y se le permite pasar a la siguiente pantalla y volver a la anterior. Este
modo de interaccién con el usuario puede ser una buena forma de evitar los formularios demasiados largos (como los de
muchas paginas web), ya que las limitaciones de pantalla de los terminales hacen del uso de los formularios extensos una mala
practica desde el punto de vista de la usabilidad.

La solucién propuesta en el parrafo anterior es buena, por lo tanto, merece la pena realizar un buen disefio software para

permitir al desarrollador el crear este tipo de secuencias de pantallas de forma sencilla y flexible. Si implementamos el patrén
conocido como Mediador (Mediator), tendremos una forma elegante y limpia de desarrollar este tipo de soluciones.

Patron de la paginacion

Este patrén nos vuelve a ayudar en la creacidn de interfaces de usuario mucho mas eficientes en cuanto a la usabilidad. Las
limitaciones de pantalla, de las que ya hemos hablado anteriormente, hacen que el proceso de paginacién de las interfaces
(como las listas) sea muy tedioso para el usuario.

El uso de la paginacién en las aplicaciones, en las que se debe presentar una lista de elementos larga, es una buena politica de
usabilidad ya que requieren menos clicks por parte del usuario que la presentacién de todos los elementos en una Unica
pantalla. La paginaciéon también es mas eficiente desde el punto de vista del uso de los recursos, como la memoria.

El patrén de paginaciéon nos permite automatizar en cierta medida el proceso de paginado. En este caso, también tenemos una

separacién clara entre el modelo de datos y la vista. Los datos son la lista de elementos y esta estructura no tiene
conocimiento sobre cémo va a ser mostrada en pantalla.

Patron para la creacion de aplicaciones portables

Hoy por hoy, las diferencias entre los distintos dispositivos que disponen de J2ME (incluso dentro de un mismo perfil) son muy
grandes, en cuanto a la interfaz de usuario. Es decir, tendremos terminales con pantalla pequefias con dos colores y
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tendremos terminales con pantallas grandes y gran cantidad de colores. De forma similar, en algunos terminales tendremos un
pequefio joystick que el usuario utilizara para interaccionar con el sistema y en otros casos tendremos simplemente dos
teclas. Por otra parte, si queremos que nuestras aplicaciones sean totalmente profesionales y aprovechen al méximo las
normas de cada terminal, tendremos que personalizar las interfaces de usuario para cada terminal.

Una de las virtudes de J2ME es que nos permite desarrollar aplicaciones que cubran un amplio espectro de terminales. Para
hacer esto de forma automética, y que las aplicaciones corran sin problemas en todos los terminales, tendremos que utilizar
los componentes de interfaz de usuario a alto nivel que nos proporciona de forma nativa J2ME. Esto parece una buena solucién
pero, a cambio, el resultado de las mismas no suele ser muy vistoso y, por supuesto, no aprovechamos al maximo las
capacidades de los terminales ligeramente avanzados. Otra cuestidon que nos obliga a realizar interfaces de usuario adaptadas
al terminal, es la necesidad de hacer los menus y demas elementos de nuestra aplicacién lo mas parecidos posible a los
menus o demds elementos nativos del terminal. De esta forma, la usabilidad de la aplicacién serd mucho mayor debido a que el
usuario interactla con un entorno que ya conoce. Ademas, de esta forma, el usuario nota menos la diferencia entre
aplicaciones nativas del terminal y aplicaciones J2ME descargadas, lo que reduce en gran medida la posible reticencia del
usuario al uso de las aplicaciones externas al terminal.

Bien, para conseguir soluciones con este tipo de caracteristicas, tendremos que disefiar nuestra aplicacién con sumo cuidado,
de tal forma que el esfuerzo necesario para portar la aplicacién entre terminales sea minima. Es decir, por una parte tendremos
que conseguir que los distintos terminales compartan la mayor parte de cédigo y que la aplicacién este bien disefiada, para
que el reparto de responsabilidades sea correcto y, por lo tanto, la adaptacién al terminal requiera la menor cantidad de cédigo
posible.

Un patrén de disefio de software conocido para soluciones de este tipo, son los denominados Factory. Es decir, tendremos
lo que podemos denominar una fabrica o creador (factory) de interfaces de usuario, de tal forma, que el creador genere una
interfaz de usuario totalmente adaptada al terminal o familia de terminales.

Buenas practicas y recomendaciones de uso

¢ Una buena forma de empezar a disefiar aplicaciones con las caracteristicas anteriormente descritas, es la separacién entre
el modelos de datos o la légica de aplicaciény la interfaz de usuario, de forma similar a lo expuesto en alguno de los
patrones anteriores. Si optamos por esta separacidon de responsabilidades, podremos compartir totalmente el modelo de
datos entre todas las versiones de la aplicacion y sélo tendremos que adaptar la interfaz de usuario. Una vez conseguido
esto, lo Unico que tendremos que hacer serd mejorar el disefio para que la generacién de interfaces de usuario sea lo mas
sencilla y directa posible. Un patrén de disefio de software conocido para soluciones de este tipo, son los denominados
Factoria. Es decir, tendremos lo que podemos denominar una fabrica o creador (factory) de interfaces de usuario, de tal
forma, que el creador genere una interfaz de usuario totalmente adaptada al terminal o familia de terminales.

e Realizar un buen disefio software para permitir al desarrollador el crear este tipo de secuencias de pantallas de forma
sencilla y flexible. Si implementamos el patrén conocido como Mediador (Mediator), tendremos una forma elegante y
limpia de desarrollar este tipo de soluciones.

Ejemplos
e Los patrones denominados Factory

e Los patrones denominados Mediator

Enlaces externos

» Articulo en JavaWorld refrente a patrones J2ME

Pautas

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
LIBP-0358 Uso de Patrones de disefio en J2ME | Recomendada |
Recursos

Area: Desarrollo » Patrones de Disefio

Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0190 Factorfa Patrén | Recomendado |
RECU-0194 Mediador Patrén | Recomendado |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/208
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Aplicacion del patron MVC en PHP

> Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado
» Tecnologias: PHP

Coédigo: RECU-0257
Tipo de recurso: Referencia

Descripcion
Se realiza un breve resumen de las caracteristicas principales de la adaptacién del patrén Modelo Vista Controlador al lenguaje

los beneficios producidos son mas reconocibles.

Caracteristicas

El patron Modelo-Vista-Controlador para el disefio de aplicaciones Web es un estdndar de la industria en el mundo Java. Hay
muchos libros y recursos excelentes disponibles sobre el tema que ayudan a acelerar el proceso de aprendizaje para el
equipo de desarrollo. En un breve repaso, MVC viene de Model, View, Controller, o bien: Modelo, Vista y Controlador. La idea
bdsica de este patrén es separar nuestros sistemas en tres capas, el Modelo, la Vista y el Controlador.

e ElModelo se encarga de todo lo que tiene que ver con la persistencia de datos. Guarda y recupera la informacién del
medio persistente que utilicemos, ya sea una base de datos, ficheros de texto, XML, etc.

e La Vista presenta la informacién obtenida con el modelo de manera que el usuario la pueda visualizar.

e ElControlador, dependiendo de la accién solicitada por el usuario, es el que pide al modelo la informacién necesaria e
invoca a la plantilla(de la vista) que corresponda para que la informacién sea presentada.

Hay algo de esfuerzo necesario para aprender a utilizar un marco MVC en php. Sin embargo, para el desarrollador de
aplicaciones Web grandes, este esfuerzo debe ser recompensado por los numerosos beneficios de utilizar un patrén de
disefio MVC, tales como:

e Aplica la modularidad y la particién de aplicacién.
e Aumenta la creacién de roles especificos en el desarrollo.
¢ Aumenta la capacidad de gestién de cédigo.

Aumento de la extensibilidad del c6digo (Capacidad de adaptacién a cambios).

Ejemplos
Vemos un ejemplo para montar un simple listado presentado en una tabla HTML, bajo el modelo de tres capas.

En primer lugar creamos un index.php que serd la forma de acceder al sistema. En este caso no realiza otra tarea, sélo incluir e
iniciar el FrontController.

< ?php

//Incluimos el FrontController

require 'libs/FrontController.php’;

//Lo iniciamos con su método estatico main.
FrontController::main();

7>

El FrontController es el encargado de recibir todas las peticiones e incorporar algunos ficheros. Después realiza una seleccién
del controlador encargado de atender la peticiéon y produce el evento correspondiente . Para ello creamos el archivo
libs/FrontController.php

< ?php Kl

class FrontController
{
static function main()

{

//Incluimos algunas clases:

require 'libs/Config.php'; //de configuracion
require 'libs/SPDO.php'; //PDO con singleton
require 'libs/View.php'; //Mini motor de plantillas
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require 'config.php'; //Archivo con configuraciones.

//Con el objetivo de no repetir nombre de clases, nuestros controladores
//terminaran todos en Controller. Por €j, la clase controladora ltems, sera ftemsController L4

//[Formamos el nombre del Controlador o en su defecto, tomamos que es el IndexController
if(! empty($_GET['controlador']))

$controllerName = $_GET['controlador’] . 'Controller’;
else

$controllerName = "IndexController";

//Lo mismo sucede con las acciones, si no hay accién, tomamos index como accién
if(! empty($_GET['accion']))

$actionName = $_GET['accion'];
else

$actionName = "index";

D
Conformamos una pequena clase que nos sirva de motor de plantillas. No tiene muchas funcionalidades, sélo las necesarias

< ?php Kl
class View
{
function __construct()
{
}

public function show($name, $vars = array())
{
//$name es el nombre de nuestra plantilla, por ej, listado.php
//$vars es el contenedor de nuestras variables, es un arreglo del tipo llave => valor, opcional.

/[Traemos una instancia de nuestra clase de configuracion.
$config = Config::singleton();

//Armamos la ruta a la plantilla
$path = $config->get('viewsFolder') . $name;

//Si no existe el fichero en cuestion, mostramos un 404

if (file_exists($path) == false)

{
trigger_error (Template ™' . $path . " does not exist.!, E USER_NOTICE);
retumn false;

//Si hay variables para asignar, las pasamos una a una.
if(is_array($vars))

r (]

Ahora creamos una clase SPDO (es una clase que extiende de PDO). Su Unica ventaja es que nos permite aplicar el patrén
Singleton para mantener una Unica instancia de PDO

< ?php
class SPDO extends PDO
{

private static $instance = null;

public function __construct()
{
$config = Config::singleton();
parent::__construct('mysql:host=". $config->get('dbhost’) . ;dbname=". $config->get(‘dbname’),
$confia->aet('dbuser’), $confia->aet('dbpass");
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public static function singleton()

{
if( self::$instance == null)
{
self::$instance = new self();
}
retum self::$instance;
}
}
7>

Creamos una clase modelo que cubre las necesidades funcionales del desarrollo mediante una clase. Usamos PDO (esta vez a

través de SPDO) para el acceso a datos.

< ?php
class temsModel

{
protected $db;

public function __construct()

{
//Traemos la Unica instancia de PDO
$this->db = SPDO::singleton();

public function listadoTotal()

{
//realizamos la consulta de todos los items
$consulta = $this->db->prepare('SELECT * FROM items');
$consulta->execute();
//devolvemos la coleccién para que la vista la presente.
retum $consulta;

}

7>

Se crean los controladores. Se hace uso de la clase View para asignar variables y presentar la plantilla.

< ?php
class ltemsController

{

function __construct()

{
//Creamos una instancia de nuestro mini motor de plantillas
$this->view = new View();

public function listar()

{
//Incluye el modelo que corresponde
require 'models/ltemsModel.php’;

//Creamos una instancia de nuestro "modelo"
$items = new ltemsModel();

//Le pedimos al modelo todos los items
$listado = $items->listadoTotal();

//Pasamos a la vista toda la informacién que se desea representar
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$data['listado'] = $listado;

//Finalmente presentamos nuestra plantilla
$this->view->show("listar.php", $data);

nithlic fiinAHANn AaAarAa~ar/)

Aqui tenemos un ejemplo de plantilla. Estas son archivos .php comunes

< IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

<html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lang="en">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>MVC - Modelo, Vista, Controlador - Jourmoly </title>
</head>
<body>
<table>
<tr>
<th>ID
</th><th>ltem
</th></tr>
< ?php
// $listado es una variable asignada desde el controlador ltemsController.
while($item = $listado->fetch())
{
7>
<tr>
<td>< ?php echo $item['id_item']?></td>
<td>< ?php echo $item['item']?> </td>
</tr>
< ?php
}
7>

</table>
—IhAadv~

mantener una Unica instancia y poder acceder a sus valores desde cualquier sitio.

< ?php
class Config

{
private $vars;
private static $instance;

private function __construct()

{

$this->vars = array();

//Con set vamos guardando nuestras variables.
public function set($name, $value)

{
if(lisset($this->vars[$name]))
{
$this->vars[$name] = $value;
}
}

//Con get('nombre_de la variable') recuperamos un valor.

(-]

J
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public function get($name)

{

if(isset($this->vars[$name]))

{

retum $this->vars[$name];

1

Y finalmente, config.php que es el archivo de configuracién, hace uso de una instancia de la clase Config.

< ?php
$config = Config::singleton();

$config->set(‘controllersFolder, ‘controllers/");
$config->set('modelsFolder', 'models/');
$config->set('viewsFolder', 'views/');

'dbhost’, 'localhost');
'‘dbname’, 'pruebas’);
'dbuser’, 'root);
'dbpass’, ");

$config->set
$config->set
$config->set
$config->set
7>

= = 98 ==

Enlaces externos
» Articulo para comprender la aplicacién del modelo MVC en PHP
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Patron Modelo Vista Controlador

» Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado
» Tecnologias: Java

Coédigo: RECU-0122
Tipo de recurso: Patrén

Descripcion

El patrén Modelo - Vista - Controlador fue inventado en el contexto de Smalltak para realizar una separacién entre la interfaz
graficay el cédigo del funcionamiento de una aplicacién. Esta idea tedrica afectd, de forma importante, a gran parte del cédigo
de Smalltalk y fue posteriormente aplicada a los lenguajes que estadn basados en objetos.

En el paradigma MVC, las entradas del usuario, los modelos del mundo exterior y la retroalimentacién visual son explicitamente
separados y manejados por tres tipos de objetos, cada uno especializado para un conjunto de tareas especificas.

El objetivo primordial del patrén es dar soporte a los modelos funcionales y mapas mentales de la informacién relevante para
los usuarios, permitiendo un modelo que facilite la consulta y manejo de los mismos. La Unica manera de construir artefactos
manejables es ayudar al usuario a construir modelos del sistema. Pero esto es imposible si el modelo mental no ha sido
disefiado dentro del artefacto desde el principio. Intentar adicionar los modelos mentales del usuario cuando ya se ha
avanzado en el desarrollo puede serimposible. A continuacién un grafico que resume el patrén

T T T T T T s T s e e e ==
| Cliente)

Peticion
T T T vy T~ T
' Respussta |
I Controlador :
| -~ I
| I
| I
I Vista :
| I
| A J I
| I
| Modelo I
I Sentidur:

Ventajas y desventajas del uso del patrén
Se tienen muchas ventajas como:
e Laimplementacion se realiza de forma modular.

e Sus vistas muestran informacién actualizada siempre. El programador no debe preocuparse de solicitar que las vistas se
actualicen, ya que este proceso es realizado automaticamente por el modelo de la aplicaciéon.

e Cualquier modificacién que afecte al dominio, como aumentar métodos o datos contenidos, implica una modificacién sélo
en el modelo y las interfaces del mismo con las vistas, no todo el mecanismo de comunicaciény de actualizacién entre
modelos.

e Las modificaciones a las vistas no afectan al modelo de dominio, simplemente se modifica la representacién de la
informacién, no su tratamiento.

e MVC esta demostrando ser un patrén de disefio bien elaborado pues las aplicaciones que lo implementan presentan una
extensibilidad y una mantenibilidad Unicas comparadas con otras aplicaciones basadas en otros patrones.

Como desventajas tenemos:

e Para desarrollar una aplicacién bajo el patrén de disefio MVC es necesario una mayor dedicacién en los tiempos iniciales del
desarrollo. Normalmente el patrén exige al programador desarrollar un mayor nimero de clases que, en otros entornos de
desarrollo, no son necesarias. Sin embargo, esta desventaja es muy relativa ya que posteriormente, en la etapa de
mantenimiento de la aplicacién, una aplicacién MVC es mucho mas mantenible, extensible y modificable que una aplicacién
gue no lo implementa.

e MVC requiere la existencia de una arquitectura inicial sobre la que se deben construir clases e interfaces para modificary
comunicar los médulos de una aplicacién. Esta arquitectura inicial debe incluir, por lo menos, un mecanismo de eventos
para poder proporcionar las notificaciones que genera el modelo de aplicacién; una clase Modelo, otra clase Vista y una
clase Controlador genéricas que realicen todas las tareas de comunicacién, notificaciéon y actualizacién que seran luego
transparentes para el desarrollo de la aplicacion.

e MVC es un patrén de disefio orientado a objetos porlo que su implementacién es sumamente costosa y dificil en lenguajes

gue no siguen este paradigma.
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Modelo

El modelo es un conjunto de clases que representan la informacién del mundo real que el sistema debe reflejar. Es la parte
encargada de representar la légica de negocio de una aplicacién. Asi, por ejemplo, un sistema de administracién de datos
geograficos tendrd un modelo que representara la altura, coordenadas de posicién, distancia, etc. sin tomar en cuenta ni la
forma en la que esa informacién va a ser mostrada ni los mecanismos que hacen que esos datos estén dentro del modelo, es
decir, sin tener relacién con ninguna otra entidad dentro de la aplicacién.

El modelo, a nivel tedrico, no debe tener conocimiento acerca de la existencia de las vistas y del controlador. Esta situacion es
interesante, pero de dificil aplicacién practica, pues deben existir interfaces que permitan a los médulos comunicarse entre si,
por lo que SmallTalk sugiere que el modelo en realidad esté formado por dos submédulos: El modelo del dominio y el modelo
de la aplicacion.

Modelo de Dominio

Se entiende por modelo de dominio al conjunto de clases definidas a través del andlisis de la situacion real del problema que
queremos solucionar. Si seguimos el ejemplo anterior, sobre datos geograficos, pertenecerian a este dominio las clases; Rio,
Montafa , Mar, etc...El modelo del dominio no deberia tener relacién con nada externo a la informacién que contiene.

Modelo de la aplicacién

El modelo de la aplicacién es un conjunto de clases que sirven de puente en la relacién de las vistas con el modelo de dominio.
Tienen conocimiento de las vistas e implementan los mecanismos necesarios para notificar a éstas los cambios que se
pudieren dar en el modelo del dominio. El modelo de la aplicacién es llamado también coordinador de la aplicacion.

Vista

Las vistas son las encargadas de la representacién de los datos, contenidos en el modelo, al usuario. La relacién entre las
vistas y el modelo son de muchas a uno, es decir cada vista se asocia a un modelo, pero pueden existir muchas vistas
asociadas al mismo modelo. De esta manera, por ejemplo, se puede tener una vista mostrando la hora del sistema como un
reloj analégico y otra vista mostrando la misma informacién como un reloj digital.

La vista solo necesita la informacién requerida del modelo para realizar un despliegue. Cada vez que se realiza una actuacién,
que implica una modificacién del modelo de dominio, la vista cambia a través de notificaciones generadas por el modelo de la
aplicacién. Sencillamente, es la representacién visual del modelo que redibuja las partes necesarias cuando se produce una
modificaciéon del mismo.

Controlador

El controlador es el encargado de interpretar y dar sentido a las instrucciones que realiza el usuario, realizando actuaciones
sobre el modelo. Si se realiza algin cambio, comienza a actuar, tanto si la modificacién se produce en una vista o en el modelo.
InteractUa con el Modelo a través de una referencia al propio Modelo.

El patron MVC y el lenguaje JAVA

El lenguaje de programacién Java proporciona soporte para la arquitectura MVC. Provee de dos clases que son las encargadas
de realizar las notificaciones de cambios en los estados de los objetos. Se definen a continuacién los objetos:

e Observer: Es cualquier objeto que desee ser notificado cuando el estado de otro objeto sea alterado.

e Observable: Es cualquier objeto cuyo estado puede representar interés y sobre el cual otro objeto ha demostrado ese
interés.

Estas dos clases no sélo se utilizan en la aplicacién del patrén MVC, tienen una utilidad mayor dentro del lenguaje. Seran Utiles
en cualquier sistema en el que se necesite que algunos objetos sean notificados cuando ocurran cambios en otros objetos.

El Modelo es un subtipo de Observable y la Vista es un subtipo de Observer. Estas dos clases manejan adecuadamente la
funcién de notificacién de cambios que necesita la arquitectura MVC. Proporcionan el mecanismo por el cual las Vistas pueden
ser notificadas automaticamente de los cambios producidos en el Modelo. Referencias al objeto Modelo tanto en el
Controlador como en la Vista permiten acceder a los datos de ese objeto Modelo

¢Como funciona una aplicacion MVC?

Captura de la peticion en el controlador

La aplicacién recibe peticiones que son centralizadas en el Controlador. Este es el encargado de interpretar, a partir de la URL
de la solicitud, el tipo de operacién que hay que realizar. Normalmente, esto se hace analizando el valor de algin pardmetro
que se envia anexando a la URL de la peticién y que se utiliza con esta finalidad.

Procesamiento de la peticiéon

Una vez que el Controlador determine la operacién a realizar, procede a ejecutar las acciones pertinentes, invocando para ello
a los diferentes métodos expuestos por el Modelo.

Dependiendo de las acciones a realizar (por ejemplo, un alta de un usuario en el sistema), el Modelo necesitard manejar los
datos enviados por el cliente en la peticién, datos que le serdn proporcionados por el controlador. De la misma manera, los
resultados generados por el Modelo (por ejemplo la informacién resultante de una bdsqueda seran entregados directamente al
controlador).
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Para facilitar este intercambio de datos entre el Controlador y Modelo y, posteriormente, entre Controladory Vista, las
aplicaciones MVC suelen hacer uso de JavaBeans. Un JavaBean no es mas que una clase que encapsula un conjunto de datos
con métodos de tipo set/get para proporcionar un acceso a los mismos desde el exterior.

Generacion de respuestas

Los resultados devueltos por el Modelo al Controlador son depositados por éste en una variable de peticién, sesién o
aplicacién, segun el alcance que deban tener. A continuacién, el Controlador invoca a la pagina JSP que debe encargarse de
generar la vista correspondiente, estd pagina accederd a la variable de dmbito donde estén depositados los resultados y los
utilizara para generar dindmicamente la respuesta XHTML que serd enviada al cliente.

Clasificacion
Otros

Enlaces externos

» Patron modelo vista controlador

Pautas
Area: Desarrollo » Patrones de Disefio
Cddigo Titulo Tipo Caracter
LIBP-0342 Uso de Patrones de disefio [ Recomendada |

Source URL: http://127.0.0.1/servicios/madeja/contenido/recurso/122
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Matriz de verificacion de patrones de diseno

» Area: Patrones de Disefio
* Cardacter del recurso: Recomendado

Cédigo: RECU-0884
Tipo de recurso: Plantilla

Descripcion

A partir de las pautas del drea de patrones de disefio se han elaborado la verificaciones que deben realizarse para asegurar su
cumplimiento. Puede descargar la matriz de verificaciones en la seccién de "Documentos" del presente recurso.

Documentos

i Verificaciones de Patrones de Disefio (17.41 KB)

Recursos
Area: Verificacién » Verificacién de Entrega Software
Cédigo Titulo Tipo Caracter
RECU-0890 Matrices de verificacién del desarrollo Referencia | Obligatorio
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