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Patrones Basicos

Seguimos estudiando algunos de los
patrones mas populares del libro de GoF

Que los llamemos “basicos” aqui solo quiere decir
que parecen algo mas frecuentes, pero no sencillos

Mismas referencias que en la introduccion
a los Patrones de Diseno Software
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Metodo plantilla
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Metodo plantilla

Nombre original: Template Method
Propos1to. Permite implementar un algoritmo

geneérico/esquematico,

elegando los detalles en subclases

Ejemplo: éCémo disenamos un armazon reutilizable para crear
aplicaciones ofimaticas que trabajan con sus documentos especificos?

Savel)
Openi)
Closeal)
DoRead))

MyDocument

DoResad{)

AddDocument()
OpenDacumeant])
DoCreateDocument!
CanOpenDocumeanty s
About ToOpenDocumenki)

MyApplication

o
returm new Mylocument

DoCreateDocument(y <
CanCpenDocumeant()
AboutToOpenDocument()
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Metodo plantilla

class Application {
public void openDocument (String filename) {
if (canOpenDocument()) {
Document d = doCreateDocument () ;
if (d) {
_docs.addDocument (d) ;
aboutToOpenDocument (d) ;
d.open() ;
d.doRead() ;
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Solucion

AbstractClass declara en abstracto las operaciones primitivas
ue deben implementar sus subclases pero implementa
?mcluso de manera final) el método plantilla que las usa
ConcreteClass 1mplementa dichas operaciones primitivas, que
encapsulan la Ginica parte “variable” que admite la plantllla

TemplateMeathod{} GC
PrimitiveQperation () o -
PrimitiveQpearation2() PrimitiveOperationz2()

i:"'rir'nﬁtiwaﬂpe rationi{}

ConcreteClass

PrimitiveOperation1()
PrimitiveOperation2()
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Consecuencias

Permite “extraer” comportamiento comun a
varias clases y llevarlo a un s6lo método

- Evitamos la repeticion de codigo
Da lugar a una “inversion” del flujo de control

- Principio de Hollywood
“No nos llame; ya le llamaremos nosotros”

Las operaciones primitivas en las que se basa
el método plantilla pueden ser de varios tipos

- Operaciones abstractas, que han de ser definidas
obligatoriamente por las clases concretas

- Operaciones “gancho” (hook) que dan una
implementacion por defecto, aunque puede variar
(= pueden ser sobreescritas)
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Estrategia
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Estrategia

Nombre original: Strategy
Proposito: Permite la coexistencia de una “familia de
algoritmos” (varios algoritmos pensados para resolver una
misma tarea), encapsulandolos como objetos

Desacopla el codigo de los algoritmos del codigo del cliente

Ejemplo: éComo se divide en lineas un texto cuando lo mostramos en un
cuadro de texto? Hay muchas formas posibles: linea a linea, parrafo a
parrafo —como hace TeX-, palabra a palabra —tipo array/fila Excel-, etc.

. ol
Composition <> Composior Compositor

Traverse() Compose|)
Hepairi) o

SimpleCompositor TeXCompositor ArrayCompositor
compositor-=Composzel)
Compose() Composa()
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Solucion

Context es la clase que necesita usar alguno de los algoritmos
Strategy define una interfaz comuin a los distintos algoritmos,
implementados por cada ConcreteStrategy

Normalmente el cliente es quien decide qué estrategia usar,
inicializando (o actualizando) el contexto adecuadamente

Context

Contextinterface) Algorithmintertace(}

ConcrateStratagyA ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

Algorithminterfacel) Algorithminlerface() Algorithminterfacel)
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Consecuencias

Al separar los algoritmos del contexto se hace mas facil
definir nuevos a gorltmos o variantes de los mismos
- Hemos llevado parte del flujo de control a la jerarquia de clases

- El patrén resulta mas util cuanto mas complicados los algoritmos
y/0 mas se apoyan en estructuras de datos complejas

Mediante herencia “extraemos” la parte comtin a todos los algoritmos
Se hace mas clara la relacion que existe entre los distintos algoritmos

Solo debemos dejar al cliente decidir la estrategia
cuando es relevante para ¢l conocer los distintos
%1 oritmos disponibles (o poder alterar el contexto)
ay mucha variacion en el nivel de complejidad de
los algoritmos puede ocurrir que a los mas simples el
contexto les pase mucha informacion innecesaria
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Ejemplar unico

Nombre original: Singleton
Proposito: Garantiza que sélo existe un
ejemplar (6 N, numero finito) de una
determinada clase y ofrece acceso a él

Ejemplo: ¢Como representamos en POO los
recursos tnicos de un sistema operativo como la
cola de impresion, el sistema de archivos, el gestor
de ventanas, etc.? Deben ser accesibles desde
cualquier cliente, pero todos utilizan los mismos...
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Solucion

Se define un método que permite acceder
(e incluso crear si es necesario) al ejemplar
tnico en cuestion

Singleton

static Instance() O retum uniguelnstance
SingletonOperation()

GetSingletonDatal)

static uniquelnstance
singletonData
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Un posible codigo en Java

public class Singleton {

private static Singleton INSTANCE = null;
private Singleton() { } //No ofrecemos constructor
private synchronized static void createInstance() { //Sincronizado y todo
if (INSTANCE == null) {
INSTANCE = new Singleton(); //Inicializacién diferida
}
}

public final static getInstance() { //Final para que no lo sobreescriban

if (instance == NULL)
instance = new Singleton() ;

return instance;

}

@Override

public Object clone() throws CloneNotSupportedException { //Sin clonacién
throw new CloneNotSupportedException() ;

}
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Consecuencias

Tenemos acceso controlado al ejemplar
tnico (o los N ejemplares) de dicha clase

- Dicho N puede variar en ejecucion, incluso

Evita el uso de variables globales, siendo el
acceso mas elegante y tan “controlable”
como el de cualquier otro objeto
Podriamos definir subclases del ejemplar
tnico (sila clase no es final) y determinar
cual utilizar en tiempo de ejecucion
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Decorador
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Decorador

Nombre original: Decorator

Proposito: Permite ahadir dinamicamente nuevas
responsabilidades a un objeto, proporcionando una alternativa
en tiempo de ejecucion a la definicion de subclases

Ejemplo: ¢éComo podemos representar un panel de texto al que a veces se
le ahade una barra de desplazamiento, a veces también un borde, etc. sin
necesidad de definir nuevas clases para cada combinacion de elementos?

Far wxarsphs, mcal dosimant ao—
i el ikar ﬂlHr'n;lEln.ql—

aScrollDecoratar -

- fen Hllu JJI:'I.'I'
aTextView - -0 ) e could b (reebed N ny wik
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Solucion

Component define la interfaz de los objetos a los que se les va a
poder anadir responsabilidades dinamicamente (= decoradores)
ConcreteComponent define un objeto concreto de este tipo
Decorator almacena una referencia a un objeto Component y define
una interfaz que se ajusta a la de Component (puede ser mas amplia)
ConcreteDecorator anade responsabilidades al componente (mas
atributos y métodos que hagan falta)

Operation()

_ component
ConcreteComponent Decorator -

Operation() Operation(} © component-=Operation() ©

ConcreteDecoratori ConcreteDecoratorB
; - Decorator::Opearation(); =
Operation() Operation{}) O------7------ AE{IE!:IE‘BELMEH; tont]
AddedBehavior(}
addedState
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" aBorderDecorator | —_——
| aScrollDecorator —
\, companent aTextView

L COMponang

_ component

component-=Draw()

ScroliDecarator

Diraw() Draw() © Eﬁ-ﬁﬁﬂeﬁ;ﬂm}
ScrollTo() DrawBorder) :

scroliPosition horderWidth
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Consecuencias

Proporciona un mecanismo mas flexible que
la herencia para anadir responsabilidades
- Se pueden anadir en tiempo de ejecucion

- Los decoradores no afectan a otros objetos
coexistentes

Evita sobrecargar las partes altas de la
jerarquia de clases con funcionalidades a
veces Innecesarias

iCuidado al comparar objetos decorados!

- Un individuo glecorado Nno es idén}tico al individuo en si
El uso extensivo de este patron produce

codigo mas dificil de entender y depurar
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Objeto compuesto
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Objeto compuesto

Nombre original: Composite

Proposito: Permite representar estructuras continente-
contenido donde los clientes pueden tratar de la misma forma
a los individuos simples como a los compuestos

Ejemplo: ¢Como hacemos para que dentro de en un editor grafico el
codigo que manipula un rectangulo sea el mismo que el que trabaja sobre
un monton de figuras geométricas agrupadas?

Dirawi}
AddiGraphic)
Remove(Graphic)
GatChiidint)

Diranw() Drrawi} forall g in graphics

- ID k=3
Add(Graphic g) ©- g.Draw(}

Remove{Graphic)
GetChild{int)
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Solucion

Component define la interfaz comtn e implementa el comportamiento por
defecto, anadiendo los métodos necesarios para acceder a Fos posibles hijos y
al posible padre de un individuo

Leaf representa a los individuos simples (hojas del arbol, sin hijos) y define
el comportamiento de los objetos primitivos de esta composicion

Composite define el comportamiento de los individuos compuestos,
almacena a sus hijos e implementa las operaciones de acceso a ellos

El cliente manipu{a todos los objetos de la composicion, sin hacer
distinciones entre simples y compuestos, gracias a la interfaz Component

Ooaration|}
AddfCompanant)
HRemova{Campaonant)
GetChitd{ing)

_ children

Operation() Operfation{} S---—--F--=-=-----
Add{Component)
FemovelComponeant)
GetChild{ing)
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Consecuencias

Permite tratar de manera homogénea a todos
los objetos, sean simples o compuestos
Simplifica el codigo del cliente, evitando
distinciones de casos
Facilita la definicion de nuevos tipos de
objetos (simples o compuestos) sin afectar al
codigo del cliente
Puede obligar a realizar un diseno demasiado
generalista que dificulte, por ejemplo, la
efinicion de compuestos donde se restrinje
el tipo de componentes validos
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Nombre original: State
Proposito: Permite que un objeto se comporte de distinta forma
(casi como si perteneciera a una clase distinta) dependiendo del

estado en que se encuentre

Ejemplo: éCémo representar una conexion por TCP mediante un objeto,
si ha de comportarse de manera muy distinta segin sea su estado?

Closa()
Acknowledge()

TCPEstablished

Opend)
Close()
Acknowledge()

Estado

Open(}
Close()
Acknowladge()

Opent() Opent(}
Closel) Close()

Acknowladge(} Acknowiedge()
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Solucion

Context es la clase que ve el cliente y cuyos
ejemplares tienen como atributo un objeto State,
con el valor de estado adecuado para ese momento
En State y sus especializaciones se encapsulan solo
aquellas operaciones dependientes del estado

Handle(}

ConcreteStateB

Harndie)
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Consecuencias

Simplifica el codigo del contexto
El flujo de control del codigo que depende del estado se
hace patente en la jerarquia de clases de State
Flexibiliza la definicion de nuevos estados y también hace
mas explicitas las transiciones entre estados

- Para cambiar de estado se destruye un objeto y se construye otro

- Mas seguro y consistente que codificar el estado en unas variables
del contexto que luego hay que ir modificando convenientemente

Su utilidad depende de cuantos estados diferentes hay y
cuantas operaciones del contexto dependen del estado
- Diseno menos compacto que no tendra sentido con pocos estados
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Criticas, dudas, sugerencias...
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