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Patrones de diseno

Los patrones de diseno nombran, explican y evallan
un diseno importante y recurrente
en los sistemas orientados a objetos.

Gang Of Four
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Patrones GoF

Los siguientes son los patrones de diseno conocidos como GoF

PROPOSITO

CREACIONAL | ESTRUCTURAL | COMPORTAMIENTO

Factory Method Adapter

Interpreter
CLASE Template Method
Abstract Factory Adapter Chain of Responsibility

Builder Bridge Command

Prototype Composite Iterator
SCOPE Singleton D(:acsarzt;or I\:’:::;S;
OBJETO Proxy Flyweight
Observer

State
Strategy
Visitor
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Patrones creacionales

Los patrones creacionales son patrones que abstraen el proceso de
instanciacion.

Procuran independizar el sistema de codmo sus objetos son
creados, compuestos y representados.

Los patrones indican soluciones de diseno para
encapsular el conocimiento acerca de las clases que el sistema usa

y
ocultar cdmo se crean instancias de estas clases.
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Patron Prototype

Intencion: especifica los tipos de objetos a crear utilizando una
Instancia prototipo, y crea nuevos objetos copiando esta instancia.

Aplicabilidad: Usamos este patrén cuando

* Cuando no es posible duplicar una instancia usando sélo sus
meétodos publicos.

 Cuando instancias de una clase pueden tener sélo uno de
muchas combinaciones de estados, lo que puede obtenerse
clonando prototipos en lugar de hacerlo manualmente.

Este patron delega el proceso de clonacidn al objeto que
esta siendo clonado.
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Patron Prototype

LET'S MAKE
SOME CLONES,
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Patron Prototype

Cliant protatype Prototype
=
+Operation() +Clone()
i T
I
p=prototype.Clone() Il‘

bnmmhwnmypﬂ ICuncretaFratuwpai
+Clone() | +Clona(} |

return copy of this Il} refurn copy of this B‘

Participantes

Prototype declara una interfaz para la autoclonacion.

ConcretePrototype implementa una operacion para clonarse a si
mismo.

Client crea un nuevo objeto solicitandole al prototipo que se
clone a si mismo.
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Patron Prototype




Patron Prototype

Problema
Generar enemigos para cada bioma, segun sean
muy frecuentes, algo frecuentes o poco frecuentes

Alternativa de Solucidén

GenEnemiqos
a‘enemvEnemiqo()
7 ssswh
GevEvemiaoslaeva | GenEvemiaosbesierto B GenEneminosBosyue
a‘enemrEnemqo() ‘J a‘enemvEnemlqa() ol a‘enemrEnemqo()

generarEnemigo() genera un enemigo en una posicion al azar
Cada subclase genera mas de unos que de otros, segun el bioma
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Patron Prototype

Problema
Generar enemigos para cada bioma, segun sean
muy frecuentes, algo frecuentes o poco frecuentes

GenEhemiqaéBoﬁvue ) k
a‘enemrEnemiqo() i fDY e=1to caw’cEM,emr,gas{
p=selecclonarPosAzar();
X = nmumAzar (1.,10);
Hfx=1)
crearCreeper (p)
else tf (x<5)
crearZowmbie (p)
else
crearSpider ()
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Patron Prototype

Problema

Generar enemigos para cada bioma, segun sean
muy frecuentes, algo frecuentes o poco frecuentes

}

X = nWumAzar (1,.10);
tHf(x=1)
en=poco.clonar ()
else if (x<5)
en=algo.clonar ()
else
en=wmucho,clonar()
wbicar (en,p)

i g Spider
Usando el Patron Prototype T J
mecho 3
GenemdarEnemiqas vrwp% Pro’rotiFoEnemiqa Zombie
qenemrEnemiqa() clovar() J clovar()
for e=1 to cantBnemigos{ k \ Creeper
p=selecclonarPosAzar (); clonar()
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Patron Builder

Intencion: simplificar la construccién de objetos complejos. Permite
crear diferentes tipos de objetos usando los mismos pasos de

construccion.

Aplicabilidad: Usamos este patrén cuando
* La construccion de un objeto requiere muchos parametros que
no siempre son instanciados.
* La construcciéon de un objeto se hace mediante métodos en la
clase del objeto que se quiere construir.
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Patron Builder

House
HouseWith HouseWith
Garage SwimmingPool
HouseWith HouseWith
FancyStatues Garden
You might m e program too complex by creating class for every possible configuration of an obje
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Patron Builder

House

+ House(windows, doors, rooms,
hasGarage, hasSwimPool,
has5tatues, hasGarden, ...)

new House(4, 2, 4, true, null, null, null, ...) new House(4, 2, 4, true, true, true, true, ...)

/

P P - T - e | T — a1
oL @it the parametlers are needed at ail TITes.

Departamento de Ciencias e Ingenieria de la Computacion - Universidad Nacional del Sur



Patron Builder

La propuesta de este patron es sacar el cédigo asociado a la
construccion de la clase, de la clase y resolverlo en otra clase
llamada Builder.

HouseBuilder

+ buildWalls()

+ buildDoors()

+ buildWindows()
+ buildRooff)

+ buildGarage()

+ getResult(): House @ G
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Patréon Builder

b = new ConcreteBuilderl{)
d = new Director(b)
d.make)

Productl p = b.getResult()

Client

Y

Director

<> - builder: Builder

+ Director(builder)
+ changeBuilder(builder)
+ make(type)

winterface»
Builder

+ reset()

+ buildStepAl)
+ buildStepB()
+ buildStepf()

I builder.resetr)

L ey e ] if (type == simple) {
Concrete Concrete builder.buildStepA()
else
Builder1 Builder2 .

builder.buildStepB()
builder.build5tepi)

- result: Productl

- result: Product2

+ reset()

+ buildStepAl()
+ buildStepB()
+ buildStepZ()
+ getResult():

+ reset()

+ buildStepAl)
+ buildStepB()
+ buildStepZ()
+ getResult():

Productl Product?
¥ ¥
Productl Product2

}

result = new Product?()

result.setFeatureB|()

return this.result
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Patron Singleton

Intencion: asegura que una clase tenga una unica instancia a lo
largo del sistema y ofrece un acceso global a tal instancia

Aplicabilidad: Usamos este patrén cuando
 Cuando queremos controlar el acceso a un recurso compartido.

 Cuando no queremos tener dos instancias de diferentes tipos en
un mismo sistema, por ejemplo dos abstract factories.
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Patron Singleton

Singleton

- singleton : Singleton

- Singleton()
+ getinstance() : Singleton

public final class Singleton {
private static final Singleton INSTANCE = new Singleton();
private Singleton() {}

public static Singleton getInstance() {
return INSTANCE;

}
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Patrones Estructurales
Structural Patterns
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Patrones estructurales

Los patrones estructurales se refieren a como
las clases y los objetos son
organizados para conformar estructuras mas grandes

Pueden ser
patrones de clases, basados en la utilizacién de herencia, o
patrones de objetos, basados en la técnica de composicion.

La mayor variedad se encuentra en los patrones
estructurales de objetos, en donde los objetos se componen
para obtener nuevas funcionalidades.

Muchos de ellos estan relacionados en cierta forma entre si.

Recordemos nuevamente la importancia del concepto de
interfaz.
Los objetos interactuan entre ellos por medio de sus
interfaces.
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Patron Adapter

* Intenciéon: Convertir la interfaz de una clase en otra interfaz que
el cliente espera.

 Alias: Wrapper.
 Aplicabilidad: Usaremos este patréon cuando:

* Deseamos usar una clase existente, pero su interfaz no es la
que necesitamos.

* Queremos crear una clase reutilizable que coopera con otras
clases no relacionadas, probablemente con interfaces
iIncompatibles.

* Necesitamos usar varias subclases, pero no es practico
adaptar sus interfaces heredando de ellas, por lo que
apelamos a un objeto adaptador. En este caso se utiliza la
version Object Adapter

Basicamente, es un encapsulado de los métodos y una traduccién

directa.
Lo usaremos cuando querramos adaptar
una clase con interfaz diferente,
a la interfaz que necesitamos.
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Patron Adapter

Estructura: (version Class-Adapter)

Client

L o Tager |

Request{}

A

Adaptes

SpecificRequesi}

A

timplementation)

Adapter

Request]) ©-F-—-----—-1 SpeciiicHagqueast{) H

Participantes
Target: define la interfaz que el cliente usa.
Adaptee: interfaz existente que necesita adaptarse.

Adapter: adapta la interfaz de Adaptee a la que necesita el
cliente.
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Patron Adapter - ejemplo

UNS

I Edit TA @) \‘ .'?4 ¢ Texto
itoy > manpalar R 1
qe’rzrge() g \ a‘el'Fon’rSrge()
~ Adapter
getsize(){
return getFontSize(); P ‘12"9‘?5@0
}
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Patron Adapter

Estructura: (version Object-Adapter)

Client — = Target —= Adaptee
Requesty) SpecificRequest)
z‘& adaptea
Adaptar
R 1 R R s et S S e adaptee->5SpacificRequest() H

Participantes
Target: define la interfaz que el cliente usa.
Adaptee: interfaz existente que necesita adaptarse.

Adapter: adapta la interfaz de Adaptee a la que necesita el
cliente.
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Patron Adapter - ejemplo

UNS

' quam
Editor > manpalar()
aetsiye()

42 Texto

b } a'el'Fani'Si'ge()

wltexto

\

getsize () {
retunn mitexto.getFontsize();

}

L\N
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Patron Composite

Algunas aplicaciones necesitan manipular a la vez
- objetos y
- agrupaciones de objetos

de manera indistinta.

Por ejemplo, una aplicacion grafica necesita manipular lineas,
circulos y rectangulos tanto como figuras compuestas por estos
elementos, o por otras figuras compuestas.

La aplicacion necesita distinguir estos objetos,
lo cual complica un poco el escenario general.

La clave en este caso es abstraerse de los dos elementos, y
trabajar con una clase abstracta que represente tanto los objetos
primitivos como los objetos compuestos.
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Patron Composite - ejemplo

En el caso de la aplicacion grafica, la organizacion de clases puede
ser:

Graphic s
Draw(}
AddfGraphic}
Remowe(Graphic)
GetChildjing)
| | | | graphics
Line Rectgngle Tex1 FPleture T
___________________ foraH g in graphics
Diraw() Crawi) Diramw(} Diraw{} D‘_ a.Drawi) 1
Add{Graphicgy ©-F---—-— !
Remove{Graphic) !
EetChikd{Int) —— -1 &add g to list of graphics H

Esta composicion recursiva de objetos
es la propuesta del patron de diseno
Composite.
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Patron Composite

* Intencion: Compone objetos en estructuras de arbol para
representar jerarquias de relacion “es-parte-de”.

Aplicabilidad: Usaremos este patrén cuando:
* Queremos representar jerarquias de objetos modelando la relacion
“es-parte-de” (part-whole hierarchies)

* Queremos que el cliente ignore la distincion entre objetos compuestos y
objetos individuales. El cliente tratara todos los objetos de la estructura
compuesta de manera uniforme.

* Estructura: = A i
Clparaifon)
AddfComponant)
Remova{lamponant)
GetChild(ing)

A

| | children
Leaf Composita e rersaaaar

Operalioni) e i R R e T ’“E,'b%{;‘;;‘;‘ﬁ{ﬁ“ 11

Add{Component)
Remove[Componant)
GatChild{ing
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Patron Decorator

A veces es deseable agregar responsabilidades a objetos
individuales,
y no a toda la clase a la que pertenece.

Un conjunto de herramientas para desarrollar interfaces graficas
deberia permitir agregar bordes o comportamientos como el scrolling a
alguna componente grafica individual.

Una conexion particular a un servidor puede encriptar
la informacion antes de enviarla.

Una forma de agregar responsabilidades es por medio de la
herencia.
Heredar un borde significa agregarlo a todas las subclases.

Pero la eleccidn del borde se resuelve en forma estatica.
El cliente no controla cémo y cuando decorar el componente con
un borde.

Una aproximacion mas flexible es “encerrar” el componente a decorar
en otro objeto. Este ultimo se denomina el objeto decorador.
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Patron Decorator

La idea es, por ejemplo, poder decorar dinamicamente un
objeto de tipo TextView con otros objetos representando
clertas propiedades o comportamientos.

S applcalom Uk bared|
ligm pang abpcie T rooel ey
pepac] al [har linchiansiby bl

B nare dasan gancaash wosll ba
prehiiraly siparawes

sBorderDecorator

Faoi wgarmpla, mcal dosirant g -
foes menlubiros T Seax) lor s
g arwd schirg S llas G sames

aScrallDecoralor unlynl. Homee:, [hen rvarnbh

giephical aaman| B % des pman)
Diarg a0 waukd proaess faobby
al he Treal byl s
apphsasan, Tanl g giephkics
sriikd b lmpbad uricrmy weik

% #

(_ aBorderDecorator SRR
ascrofiDecorator

kcumpunent L afextViaw -j
Componen = )
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Patron Decorator

* Intencion: Agrega responsabilidades a un objeto de manera
dinamica. Provee una alternativa a la herencia cuando deseamos
agregar funcionalidad.

* Alias: Wrapper
 Aplicabilidad: Usaremos este patréon cuando:

 Queremos agregar responsabilidades a objetos individuales de
manera dinamica y transparente, sin afectar otros objetos.

* Deseamos implementar responsabilidades que pueden
removerse.

* Cuando la extension utilizando herencia es impracticable, por
ejemplo, pues provocaria demasiadas variaciones y un gran
numero de clases.
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Patron Decorator

EStI’UCtU a. Component -
Operation()
| | component
ConcrateComponent Docorator
Operation() 4T Gl ) [ pial s eta batangpt b tastetesfiacisiiiscii| cnmpunant—:-ﬂperatiunﬂﬂ
| |
ConcreteDecoratorA ConcreteDecoratorB
: : Deacorator::Operation();
Operation(} Cpsialion) - O s e n e e ,qdqedgea-.auﬁ-_.r{}; 0 1
AddedBehavior)
addedState

Participantes:

e Component: define la interfaz para los objetos que pueden tener
responsabilidades agregadas dinamicamente.

e ConcreteComponent: define un objeto al cual se le pueden agregar
responsabilidades dinamicamente.

 Decorator: mantiene una referencia a un objeto Component y define
la interfaz que conforma la interfaz de Component.

e ConcreteDecorator: agrega responsabilidades al componente.
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Patron Decorator - ejemplo

class VisualComponent { class Decorator : public VisualComponent
public: {
VisualComponent(); public:
virtual void Draw(); Decorator (VisualComponent*);
virtual void Resize(); WEH virtual void Draw();
AT AR virtual void Resize();
}; Lofi
private:
VisualComponent* _component;
3
Draw() {
T _component->Draw()
Decorador Concreto }
class BorderDecorator : public Decorator {
public:
BorderDecorator (VisualComponent* int borderWidth);
virtual void Draw();
privgte : E éuper.draw();
\_’01d DrawBorder ( int ) ’ DrawBorder(_width);
private: }
int _width;
}; |
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Patron Decorator - ejemplo

Supongamos que tenemos esta operacién en Window, para agregar
componentes visuales

void Window: :SetContents (VisualComponent* contents) {
//
}

Creamos un objeto TextView y una ventana en la cual ubicarlo.

Window* window = new Window;
TextView* textView = new TextView;
window->SetContents(textView);

Pero como queremos un TextView con borde y con barra de
desplazamiento (scroll bar), lo decoramos acordemente antes de ubicarlo
en la ventana.

window->SetContents(
new BorderDecorator( new ScrollDecorator(textView,1) );

Como Window accede a sus componentes por medio de la interfaz
VisualComponent, no tiene conciencia de la decoracion del objeto TextView.
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Patrones de Comportamiento
Behavioral Patterns
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Patrones de comportamiento

Los patrones de comportamiento se centran en
los algoritmos y la asignacidon de responsabilidades entre los
objetos.

Son patrones tanto de clases y objetos (similares a los anteriores)
como de comunicacion entre ellos.
Caracterizan flujo de control complejo.

Los patrones de comportamiento de clases (behavioral class
patterns) utilizan herencia para distribuir el comportamiento
entre las clases.

Los patrones de comportamiento de objetos (behavioral object
patterns) utilizan composicién de objetos en lugar de herencia.

Algunos describen como los objetos cooperan entre si para
realizar una tarea compleja, imposible para solo uno de ellos.
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Patron Command

A veces es necesario solicitar servicios gue desconocemos sobre
objetos que ignoramos.

Por ejemplo, por medio de herramientas (toolkits) para
iImplementar menus de usuario, con botones, listas, etc.

Obviamente, una opcién del menu no implementa explicitamente
la tarea. Solo la aplicacion que usa el toolkit sabe qué debe
hacerse en qué objeto.

La idea es que el pedido mismo sea un objeto.

Podemos declarar una clase Command que declara una interfaz
para ejecutar operaciones.

Las clases Command concretas (descendientes) especifican el
receptor de la operacion, vinculando el requerimiento con el
objeto en cuestion.
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.....

. PatrnCommand

s

Fiiiyigi

_IIII L1

)

All buttons of the app are derived from the same class.




Patron Command

| Button |

VAN

l OKButton l CancelButton l ApplyButton I

l SaveButton ” OpenButton Il printBulton l
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Patron Command

L SaveButton
!F

L SaveShortcut
‘i‘ ‘l} ’., "l:
i £y A
o Code "*-; . Code "*-: ‘. Code "*-;
' Fa ' - ' -
x‘“l!--r--.-‘.-----‘ﬁ-ﬂ" ‘.“'-.__r_-__.‘.-----‘-h-u--""- ‘.t."'-.----""i__---__ q”'...l-'r
Several classes implement the same functi
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Patron Command

User Interface Business Logic
update(2, "Jlohn Smith")
Button
update(Z, "John Smith")
Menultem
date(2, "John Smith"
Shortcut update(Z, John m| ].':l-
The GUI objects may access the business logic objects directly.
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Patron Command

User Interface Business Logic
Button ¢ —
update(2,John Smith") [S g as]
Menultem [—= Save -
Command - s
Shortcut 4\
Accessing the business logic layer via a command
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Patron Command

«interface»
Button [K——= <—>| Shortcut
Command
+ execute()
DRSS ittt bl "N
I | !
Save Open Print
Command Command Command
rf i i
‘» BiCode & ' = Code & ' &=Code &
t"" 5 ..r-"'# t""-.- -t ..r-"'# t""--.-...-*l. ..r-"'#
The GUI objects delegate the work to commands

Departamento de Ciencias e Ingenieria de la Computacion - Universidad Nacional del Sur



ES > #f Menutom | Command

Patron Command

Application
momimand
Add{Docemeant) Add{Menuliam} Clicked{) 7 Executal)
’ i
Documeant command—»Execute() i i R
Open{)
Chosa()
LUt}
Copy(}
Faste()
Command
Exactla() -
|
Application ' r:}mmn'sands
Add(Document) application e Nammend Marotommand
Execute() 7 Execute(} 7
Asklisery | ;

: l

| 1

' tar all ¢ in commands

namea = Askilsar(}
doc = new Documant{name) c->Execute() ‘{1

application—=Add{doc
doc—=0Opent)

Departamento de Ciencias e Ingenieria de la Computacién - Universidad Nacional del Sur



Patron Command

Intencion: Encapsular el pedido (mensaje, solicitud) como un objeto,
permitiendo parametrizar los clientes con diferentes pedidos,
encolar o registrar los pedidos y proveer operaciones para deshacer
pedidos previos.

Alias: Action, Transaction.

Aplicabilidad: Usaremos este patron cuando deseamos:
Parametrizar objetos para una accién a realizar.

Especificar, encolar y ejecutar pedidos en momentos
diferentes.

Proveer la posibilidad de deshacer acciones.
Proveer registros de auditoria y salvaguarda.

Estructurar un sistema en funcidon de operaciones de alto nivel
construidas en base a operaciones primitivas.
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Patron Command

Estructura
Clignt Invoker fo———————mm Gommand
: Execitel;
i —..I Haceiver 2‘:\
i Acsion() TRCEVET | o oncreteCommand
i Execitef) O-------- ] rea:ew:ar—:-ﬁctlr:an{ﬂ
B R s e s "'l slaie

Participantes:

Command: declara una interfaz para ejecutar operaciones.

ConcreteCommand: define el vinculo entre el objeto Receiver y una
accion. Implementa Execute() invocando las operaciones
correspondientes sobre el Receiver.

Client: crea un objeto ConcreteCommand y setea el receptor.
Invoker: solicita al comando realizar su tarea.

Receiver: conoce coémo realizar operaciones asociadas al llevar a cabo
un pedido. Cualquier clase puede actuar como Receiver.
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Patron Observer

Un problema recurrente en la programacién orientada a
objetos es el mantenimiento de la consistencia entre objetos
relacionados y cooperativos, sin padecer de alto
acoplamiento.

Este problema cobra también importancia en
la representacion visual de objetos complejos.
Cuando el objeto cambia, su representacion visual (que
también es un objeto) debe cambiar acordemente (ejemplo:
graficos en Excel)

Una forma de lograr esto es organizar los objetos en
observadores de un aspecto particular (observers-subject)

La propuesta de organizacion se refleja en el patron
Observer.
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Patron Observer

Intencion: Define una dependencia entre objetos de uno-a-
muchos de forma tal que cuando un objeto cambia de estado,
todos sus dependientes son notificados y actualizados

acordemente.

Alias: Dependents, Publish-Suscribe

Aplicabilidad: Usaremos este patrén cuando:
Cuando una abstraccion tiene dos aspectos, uno
Independiente del otro.
Cuando un cambio a un objeto requiere cambios en otros,
y no sabemos cuantos objetos necesitan ser cambiados.

Cuando un objeto deberia notificar a otros objetos sin
realizar suposiciones de quiénes son esos objetos (evitar el

acoplamiento)
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Patron Observer

Subject observers . I| Observer

Attach{Ohserver) Lipdata()
Detgm:{]bsewer} for all o in ohsarvers |
Motifp) o -—----- --|  o-aUpdate()
1
# ContreteObserver
. sLbject i
- - ohserverstate =

ConcreteSubject |y Update() ﬂubject—:-GEtSlatE{H
Gelstate(} ©--- -1 . obsenverState
SetState() retum SuhlectStaléH
subjectstate
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