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Patrones de Software

Uno de los pilares de la filosofia de objetos es la posibilidad de REUSAR, es decir hacer una sola vez las
cosas y usarlas cada vez que haga falta.

La pregunta es: éSolo podemos reusar cddigo? La respuesta es NO.

Podemos reusar las experiencias, soluciones de analisis y disefo que ya hemos aplicado anteriormente.

Los patrones realizan una descripcion de un problema que ocurre y de cdmo solucionarlo. Son estereotipos
que utilizamos una y otra vez para solucionar problemas parecidos. Se pueden utilizar millones de veces y
ademas perfeccionarlos.

El objetivo o meta que se persigue es tener: Catdlogos de Patrones Estandarizados.

“Un patrén no busca lo particular sino que destaca la esencia”.

¢Cémo se expresan los patrones en Objetos?
Son soluciones expresadas en términos de objetos e interfaces se expresan en base a la estructura y/o
comunicacion de objetos y clases para resolver los problemas del contexto.

Un buen patron:

Plantea una solucidn al problema.

Provee conceptos (captura soluciones)

Permite derivar soluciones desde primeros principios.
Describe relaciones.

Debe tener en cuenta al componente humano.

uu Ul

En la orientacién a objetos el patron enfoca un solo aspecto de un problema, y debe enfocarlo
identificando:

Clases participantes.

Instancias

Roles

Colaboraciones

Distribucion de Responsabilidades.

R R Y

El patrén, también debe especificar:

Cuando aplicarlo

Si debe o no ser aplicado. Es decir debe especificar las restricciones de uso para dicho patron.
Consecuencias de la aplicacion.

Que debe tenerse en cuenta cuando se lo estd aplicando.

Debe formularse estableciendo la relacidn entre un contexto, un sistema y una configuracidn que
permita resolver el problema.

R Y

Componentes de un Patrdén:

1. Nombre 8. Motivacién
2. Propodsito 9. Ejemplos
3. Sinénimo 10. Patrones Relacionados
4. Colaboraciones 11. Aplicabilidad
5. Contexto 12. Estructura
6. Explicaciéon 13. Participantes
7. Fuerzas 14. Consecuencias
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Patrones para la Construccion de Modelos de Objeto del Dominio

Un patron de modelo de objetos es una agrupacion de objetos con responsabilidades
estereotipadas y escenarios de interaccidn.
Esta seccidn presenta Patrones organizados en varias familias de patrones. Primero se encontrara:

X Patréon Fundamental

Y luego:

X Patrones Transaccionales.

El patrén fundamental

Este Patrén es el fundamental del modelado de objetos: es la plantilla que todos los patroness siguen:

#1. Patron: "Coleccion-Trabajador™ el patrén fundamental

Coleccion
&numero
&»nombre .
&vfecha Trabajador
Sphora &numero
Spstatus _ &nombre
&psobreMi & sobreMi
1 A -‘ﬂ'

%cuantos() %calcularParaMi()

“cuanto() %Valueme()

YclasificarTrabajadores()

@calcularSobreTrabajadores ()

@calcularParaMi()

=  Coleccién-trabajador es el patrén fundamental del modelo de objetos.
= Todos los otros patrones del modelo de objetos son variaciones de este tema.
= |nteracciones tipicas de objetos:

cuantos ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi

calcSobreTrabajadores ---> calcParaMi
clasificarTrabajadores ---> valueMe

= QOtras notas:
"sobreMi" lo ayuda a uno a pensar qué otros atributos podrian ser necesarios.
"calcularParaMi" lo ayuda a uno a pensar qué célculos especificos podrian ser
necesarios.
"clasificarMe" lo ayuda a uno a pensar qué servicios de ordenamiento o comparacién
podrian existir.
"valueMe" lo ayuda a uno a pensar qué servicios de auto-evaluacion podrian ser
necesarios.
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Patrones Transaccionales

Los patrones transaccionales son aquellos patrones que tienen un jugador de transacciéon_ o tienen
jugadores que comUnmente juegan con un jugador de transaccidn.
Los patrones de transaccién son:

= actor-participante.

= participante-transaccién

= |ugar-transaccién

= jtem especifico-transaccion

= transaccidn- detalle de transaccion

= transaccidn- transaccidn subsiguiente

= detalle de transaccidn- detalle de transaccion subsiguiente

= jtem- detalle de transaccién

= jtem especifico-detalle de transaccion

= jtem- item especifico

= asociacidn-otra asociacion

= jtem especifico-jerarquia de item

Se muestra un resumen de los patrones de transacciones, ilustrando como pueden interconectarse unos
con otros:

Actor Lugar
/
Participante Transaccion ItemEspecifico
TransaccionSubsiguiente
ltem
DetalleDeTransaccion
DetalleDeT ransaccionSubsiguiente

Figura 7.1: Una vista de los patrones de transacciones.
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#2. Patron: "Actor-Participante” patrones de transaccion

Participante

Actor N
- &pfechalnicio
il e ocharin
Sppassword
@telefono. &g nivelAutorizacion
&sobreMi & sobreMi
Ycuantos() 1 0. | %cuantos()
*cuar?to() N @cuanto()
:clas ificarParticipantes () %clasificarTransacciones()
*Ca|CSObFeF’amC'Pa”teS() %calcSobreTransacciones()
calcParaMi() %calcParaMi()
YestaAutorizado()

= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi clasificarParticipantes ---> valieMe
cuanto ---> calcParaMi tomarNombre <--- tomarNombre
calcSobreParticipantes---->calcParaMi  tomarDireccidn <--- tomarDireccion

= Ejemplos:
Actor: persona, organizacion (agencia, compafiia, corporacion, fundacion)
Participante: agente, solicitante, comprador, cajero, oficinista, cliente, distribuidor,
delegado,
donante, miembro, oficial, profesional, remitente, estudiante, subscriptor,
supervisor, profesor, trabajador.
Ejemplos adicionales: cualquier cosa usada para diferentes misiones, como avidn-
misién civil,
avién-mision militar.

= Combinaciones:
participante-transaccién, actor-participante, otra vez (por ejemplo, cliente-cliente de

oro,
para un cliente que quizas participe como un cliente de oro, al menos mientras
él califica).
Material Preparado por: Ing. Judith Meles 4
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#3. Patron: "Participante-Transacciéon" patrones de transaccion

Participante
&numero
pfechalnicio Transaccion
&pfechaFin
& password &numero
&nivelAutorizacion &fecha
& sobreMi &hora
&pstatus
®cuantos () 1 0..* & sobreMi
%cuanto()
¥clasificarTransacciones() *‘calcParaIVIi()
%calcSobreTransacciones() *’valueme()
%calcParaMi()
%estaAutorizado()
= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreTransacciones ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi clasificarTransacciones ---> valieMe

= Ejemplos:

Participante: agente, solicitante, comprador, cajero, oficinista, cliente, distribuidor,

delegado,
donante, miembro, oficial, profesional, remitente, estudiante, subscriptor,
supervisor, profesor, trabajador.

Transaccidn: contrato, asignacién, acuerdo, autorizacion, entrega, depdsito, incidente,
investigacion, orden, pago, reporte de problema, compra, reembolso,
registracion,
renta, reservacion, venta, traslado, envio, subscripcion, carga horaria, titulo,
retiro.

=  Combinaciones:
actor-participante, participante-transaccién, lugar-transaccion, transaccion-
transaccidn subsiguiente, transaccion-detalle de transaccidn, item especifico-
transaccion.
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#4. Patron: "Lugar-Transaccion" patrones de transaccion

Lugar .
&numero Transaccion
&pnombre &numero
& direccion &fecha
& sobreMi &hora
&estado
%cuantos() 1 0.* l%sobreMi
%®cuanto()
‘ . .
cIamﬂcarTransaccpnes 0 *calcF’araMi()
%®calcSobreTransacciones () *’valueme()
%calcularParaMi()
= |Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreTransacciones ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi clasificarTransacciones ---> valueMe

= Ejemplos:

Lugar: aeropuerto, linea de ensamblaje, banco, clinica, garage, entidad geogréfica,

hangar,
hospital, planta, regidon, mostrador, estacidn, almacén, zona.

Transaccion: contrato, asignacién, acuerdo, autorizacidn, entrega, depdsito, incidente,
investigacion, orden, pago, reporte de problema, compra, reembolso,
registracion,
renta, reservacion, venta, traslado, envio, subscripcion, carga horaria, titulo,
retiro.

= Combinaciones:
participante-transaccioén, item especifico - transaccion, transaccién - detalle de
transaccion, transaccién-transacciéon subsiguiente. También, usando "lugar" como un
contenedor: contenedor-contenido, contenedor-detalle de contenedor.
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#5. Patron: "ltem Especifico-Transaccion" patrones de transaccion

ltemEspecifico i —
&»numeroDeSerie
&nombre &numero
& sobreMi &fecha
&hora
%cuantos() . &estado
Pcuanto() 1 0..* | &sobreMi
%clasificarTransacciones()
%calcSobreTransacciones () ®calcParaMi()
%clacularParaMi() ®valueme()
= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreTransacciones ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi clasificarTransacciones ---> valueMe

= Ejemplos:

Item Especifico: contenedor especifico, barco especifico, registro especifico, vehiculo

especifico.

Transaccion: contrato, asignacién, acuerdo, autorizacién, entrega, depdsito, incidente,
investigacion, orden, pago, reporte de problema, compra, reembolso,
registracion, renta, reservacion, venta, traslado, envio, subscripcién, carga
horaria, titulo, retiro.

= Combinaciones:
participante-transaccién, lugar-transaccion, transaccion - detalle de transaccion, transaccion-
transaccion subsiguiente. También, usando "item especifico" como un contenedor:
contenedor-contenido, contenedor-detalle de contenedor.
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#6. Patron: "Transaccion-Detalle de Transaccion" patrones de transaccion

Transaccion

Spnumero

Spfecha DetalleDeTransaccion

&phora :

&estado &cantidad

&y sobreMi &estado

& sobreMi
%cuantosDurantelntervalos() 1 1.
%cuantosDuranteintervalo() “%calcParalMi()
%clasificarDetalles() ®valueme()
%@calcularSobreDetalles()
%calcParaMi()
= |Interacciones tipicas de objetos:
cuantosDurantelntervalo ---> calcParaMi calcSobreDetalles ---> calcParaMi
cuantoDurantelntervalo ---> calcParaMi clasificarDetalles ---> valieMe

= Ejemplos:

Transaccidn: contrato, asignacién, acuerdo, autorizacidn, entrega, depdsito, incidente,
investigacion, orden, pago, reporte de problema, compra, reembolso,
registracion, renta, reservacién, venta, traslado, envio, subscripcion, carga
horaria, titulo, retiro.

Transaccion-detalle de transaccién: depdsito-detalle de depdsito, orden-detalle de

orden,
pago-detalle de pago, venta-detalle de venta, retiro-detalle de retiro.

= Combinaciones:
participante-transaccion, lugar-transaccion, item especifico-transaccion,
transaccidn-transaccién subsiguiente, item especifico-detalleTransaccion,
item-item especifico.
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#7. Patron: "Transaccidn-Transaccion patrones de transaccion
Subsiguiente"

Transaccion
%?”T:efo TransaccionSubsiguiente
echa

& hora &»numero

&estado &pfecha

EnsobreMi Sphora
Spestado

%cuantos() 1 0..* | & sobreMi

%cuanto()

%clasificarTransaccionesSubsiguientes() %calcParaMi()

%calcSobreTransacciones Subsiguientes () Pvalueme()

%calcParaMi()

= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreTransaccionesSubsiguientes ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi clasificarTransaccionesSubsiguientes ---> valieMe

= Ejemplos:

Transaccidn: contrato, asignacién, acuerdo, autorizacion, entrega, depdsito, incidente,
investigacion, orden, pago, reporte de problema, compra, reembolso,
registracion,
renta, reservacion, venta, traslado, envio, subscripcidn, carga horaria, titulo,
retiro.

Transaccidn-transaccién subsiguiente: resultado intermedio-resultado final, orden-

envio,
compra-pago, reservacion-venta, multa-pago.

= Combinaciones:
participante-transaccion, lugar-transaccion, item especifico - transaccion,
transaccidn - detalle de transaccidn, transaccion subsiguiente-detalle de
transaccidn subsiguiente.

= Notas:
Disefie las transacciones en secuencia temporal (en el orden en que ocurren
usualmente).
Si la transaccidn subsiguiente y sus objetos detalle corresponden 1 a 1 con la
transaccion y sus objetos detalle, combinelas.
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#8. Patron: "Detalle de Transaccién-Detalle de patrones de transaccion

Transaccidon Subsiguiente"

DetalleDeTransaccion
%Eaft‘;gad DetalleDeTransaccionSubsiguiente
estado :
& sobreMi &y cantidad
& estado
%cuantos() . & sobreMi
¥cuanto() m 0. _
%clasificarDetalles Subsiguientes () %calcParaMi()
%clacSobreDetalle Subsiguiente() Svalueme()
%calcParali()

Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreDetallesSubsiguientes ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi clasificarTransacciones ---> valueMe

= Ejemplos:

Detalle de Transacciones: contrato, asignacién, acuerdo, autorizacidn, entrega,
depdsito, incidente, investigacidon, orden, pago, reporte de problema, compra,
reembolso, registracion, renta, reservacion, venta, traslado, envio,
subscripcidn, carga horaria, titulo, retiro.

Detalle Transaccién-DetalleTransacciéon Subsiguiente: detalle de orden, detalle de
envio, detalle de reserva, detalle de renta, detalle de entrega.

Combinaciones:
Transaccion-detalle de transaccién, transaccion subsiguiente- detalle de
transaccidn subsiguiente, item- item especifico - item especifico- detalle de
transaccion.
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#9. Patron: "ltem -Detalle de Transaccién" patrones de transaccion

Item
&numero
&nombre -
& descripcion DetalleDeTransaccion
Spsobre &cantidad
Rvprecio &estado
Scuantos() 1 0. & sobreMi
%cuanto() - .
¥controlarEstado() :saI(’:ParaMl()
%calcSobreDetalles() alieMe()
%clasificarDetalles()
%calcParaMi()

= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> obtenerCantidad
calcularSobreDetallesArticulo ---> calcParaMi clasificarDetalles ---> valueMe

= Ejemplos:
(con detalles de transaccion): item-detalle de orden, item-detalle de pago, item-detalle
de venta.
(con detalles de contenedor): item-detalle de repositorio, item-detalle de depdsito.

=  Combinaciones:
transaccion-detalle de transaccidn, transaccién subsiguiente-detalle de transaccion
subsiguiente,
detalle de transaccién-detalle de transaccidon subsiguiente.

#10. Patron: "ltem Especifico-Detalle de patrones de transaccion
Transaccion"

ltemEspecifico
&numeroDeSerie DetalleDeTransaccion
& fechaDeCompra &estado
Spsobrel &sobreMi
%calcularSobreltems () 0.* _
%calcParaMi() 1 = | %calcParaMi()
%controlarEstado() alieMe()
%calcularSobreltems () %esValorEstado()
%clasificarDetalles()

= |Interacciones tipicas de objetos:
Cudntos ---> calcParaMi clasificarDetalle ---> valueMe
CalcSobreltemDelinea ---> calcParaMi  controlarStatus ---> esValorEstado
= Ejemplos:
aeroplano especifico- detalle de transaccién; vehiculo especifico — detalle de
transaccidn, video — detalle de alquiler

Material Preparado por: Ing. Judith Meles 11
Apunte Patrones y Software UML 2.0




=  Combinaciones:
transaccion - detalle de transaccién, transaccidn subsiguiente- detalle de transaccion
subsiguiente, detalle de transaccidn- detalle de transaccion subsiguiente.

#11. Patrén: "ltem -ltem Especifico” patrones de transaccion
ltem
&)””mzm ltemEspecifico
%Sggncrir:cion &numeroDeSerie
&pvalorPorDefecto %;eoc::af\)ﬂ?co lpre
breMi
Spscbrems &valorAdaptado
@ t .
ﬁzﬂz:tgf)o 1 1. %obtenervalorAdaptadoPorDefecto()

%valorEstado()

4
controlarEstado() YclacularParaMi()

%calcSobreltemsEs pecificos()

%@clasificarltemsEspecificos() Svalueme()
@calcParaMi()
= Interacciones tipicas de objetos:
Cuéntos ---> calcParaMi clasificarltemsEspecificos ---> valueMe
controlarStatus ---> esValorStatus obtenerValorPor Default -

—obtenerClienteporDefault
calcSobreltemsEspecificos ---> calcParaMi

= Ejemplos:
Aeroplano-aeroplano-especifico, descripcién de préstamos-préstamo especifico;
descripcién de trabajo- trabajo especifico; descripcién de video — video casette;
categoria de precio-item- item especifico (Patrén aplicado dos veces); categoria de
impuesto-item- item especifico (Patrén aplicado dos veces).

=  Combinaciones:
Item especifico-transaccién; item- detalle de transaccion.
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#12. Patrén: "Asociacién-Otra Asociacion " patrones de transaccion

Asociacion -
&numero OtraAsociacion
&nombre &numero
& sobreMi & nombre

sobreMi
®cuanto() 1 0.* 2
%calcularSobreAsociaciones() *calcularParaIVIi()
%clasificarAsociaciones() al ueme()
%calcularParaMi()

= |nteracciones tipicas de objetos:
cudantos ---> calcParaMi calcSobreOtrasAsociaciones ---> calcParaMi
clasificarOtrasAsociaciones ---> valueMe
Ejemplos:
Edificio-sensor; conductor-vehiculo; alerédn-giro, aeroplano-pista de aterrizaje;
muelle de carga-orden; orden-transporte; camidon-muelle de carga

= Combinaciones:
Cualquier otro Patrén
Nota:
Las asociaciones son objetos que se conocen entre si, sin ser necesaria informacion a
cerca de esa asociacion o historia a cerca de ella.
En algunas instancias de Patrdn, un “otra asociacién” puede necesitar conocer algin
numero de asociaciones.
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#13. Patron: "ltem Especifico — Item Jerarquico” patrones de transaccion

ItemEspecifico

&pnumeroDeSerie
&pfechaDeCompra
Sy sobreMi

%calcularSobreltems()
QcalcParaMi()

1
1 --‘*
ltemJerarquico
& numero
& nombre
& sobreMi

“calcularParaMi()

| |

ltemRaiz ltemMedio ltemHoja
hijo Q}padre padre
® &vhijo ®
%calcularParaMi() %calcularParaMi()
@calcularParaMi()

= |nteracciones tipicas de objetos:
Cudntos ---> calcParaMi calcSobreltems ---> calcParaMi

Ejemplos:
Cuenta-jerarquia de descripcidn de cuentas; mercaderia- jerarquia de descripcidn de
mercaderia, organizacion -

= Combinaciones:
Item especifico-item.
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Patrones de Agregacion

Los Patrones de agregacion son:

= contenedor-contenido.

= contenedor-detalle de contenedor.
=  grupo-miembro

=  todo-parte

= parte de compuesto-parte

= paquete-componente de paquete

Estos Patrones se interconectan con otros Patrones, algunas veces con la ayuda de los Patrones
transaccionales “asociacidn- otra asociacion”.

Aqui estd una descripcion de los Patrones de agregacion:

Contenedor Grupo
T
Contenido DetalleContenedor Miembro
Paquete Todo CompuestoParte
ComponenteDePaquete
Parte |

Figura 7-2: Un resumen de los Patrones de agregacion

Material Preparado por: Ing. Judith Meles
Apunte Patrones y Software UML 2.0



#14. Patrén: "Contenedor-Contenido" patrones de agregacion

Contenedor :
numero Contenido
nombre numero
capacidad tamafio
sobreMi peso
H dimensiones
cuantos() 1 1..* sobreMi
cuanto()
calcularSobreContenido() calcularParaMi()
clasificarContenido() valueMe()
calcularParaMi()
= |Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreContenido ---> calcParaMi
cuanto ---> calcParaMi clasificarContenido ---> valieMe

= Ejemplos:
Contenedores: aeropuerto, pasillo, banco, depdsito, edificio, gabinete, carpeta, garaje,
hangar, hospital, armario, sala, caja fuerte, almacén.
Contenedor-contenido: avidn-cargamento, avién-pasajero, edificio-habitacion,
almacén-articulo,
catdlogo-articulo de catdlogo, depdsito-darsena de carga.

= Combinaciones:
contenedor-contenido (otra vez), contenedor-detalle de contenedor, grupo-miembro,
ensamblado-parte. A la vez, cuando "contenedor" o "contenido" es un
participante, lugar, o item especifico: actor-participante, participante-
transaccidn, lugar-transaccién, item especifico-transaccién, detalle de item
especifico-detalle de transaccién, item-item especifico.
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#15. Patron: "Contenedor-Detalle de patrones de agregacion

Contenedor"
Contenedor

numero DetalleContenedor

nombre -

capacidad cantidad

sobreMi estado
<>—* sobreMi

cuantos() 1 1.

calcularSobreContenido() calcularParaMi()

clasificarContenido() valueMe()

calcularParaMi()

= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreDetalle ---> calcParaMi
clasificarDetalle ---> valieMe
Ejemplos:
aeropuerto-detalle de aeropuerto; almacén-detalle de almacén; depdsito-detalle de
depdsito
= Combinaciones:
item-detalle de item; item especifico- detalle de item. También, cuando “contenedor”
es un participante, lugar o item especifico: actor-participante; participante-
transaccion; lugar-transaccién; item especifico- transaccién; detalle de item
especifico-detalle de item; item-item especifico.

= Nota:
Cuando trabaje con contenedores, aplique este patrén al contenedor mas pequeiio en
ese dominio, con sus responsabilidades del sistema.
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#16. Patron: "Grupo-Miembro" patrones de agregacion

Grupo
i Miembro
nombre
sobreMi numero
nombre
< '
cuantos() . sobreMi
cuanto() 1 1. cularParaM
calcularSobreMiembros () Calcul\{jllr araMi()
clasificarMiembros() valueMe()
calcularParaMi()

= Interacciones tipicas de objetos:
cuantos ---> calcParaMi calcSobreMiembros ---> calcParaMi
clasificarMiembros ---> valieMe

= Ejemplos:
compania-empleado; equipo-miembro del equipo

= Combinaciones:
Grupo-miembro (otra vez), contenedor- contenido, todo-parte. También,
cuando “grupo” o “miembro”es un participante, lugar, o item especifico: actor-
participante; participante-transaccion; lugar-transaccion; item especifico-
transaccion; detalle de item especifico-detalle de item; item-item especifico.
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#17. Patrén: "Todo-Parte" patrones de agregacion

Todo Parte
estadoOperacional estadoOperacional
numero numero
nombre nombre
descripcion descripcion
sobreMi rangoOperativo

sobreMi
activar()
controlar() 1 1.* activar()
desactivar() controlar()
reporteAceptacion() reportar()
calcularSobrePartes() desactivar()
clasificarPartes() calcularParaMi()
calcularParaMi() valueMe()

= |Interacciones tipicas de objetos:
controlar ---> controlar calcSobrePartes ---> calcParaMi
reporteAceptacion = reporte clasificarPartes ---> valueMe
cuantos = calcParaMi

= Ejemplos:
Aeroplano-motor; motor-parte del motor.

= Combinaciones:
Todo-parte (otra vez), contenedor- contenido, grupo-miembro. También, cuando
“todo” o “parte” es un item especifico: item especifico-transaccion; item
especifico-detalle de item; item-item especifico.
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#18. Patrén: "Compuesto de parte-Parte" patrones de agregacion

CompuestoParte Parte

numero

mas SobreMe nombre
descripcion

cuanto() H sobreMi

calcularSobrePartes() 1 1. _

clasificarPartes() calcularParaMi()

calcularParaMi() valueMe()

= |nteracciones tipicas de objetos:
calcSobrePartes ---> calcParaMi clasificarPartes ---> valueMe
cuantos = calcParaMi

= Ejemplos:
Compuesto de parte-parte; ensamble electrénico-parte electronica; ensamble de
hardware-parte de hardware.

=  Combinaciones:
Todo-parte. También, cuando “compuesto de parte” o “parte” es tratado como un
item especifico: item especifico-transaccidn; item especifico-detalle de item;
item-item especifico.

#19. Patron: "Paquete-Componente de Paquete” patrones de agregacion
Paquete
fV:‘(':g; ComponenteDePaquete
hora valor
sobreMi <>—————{sobreMi
1 1.*
ensamblar() analizar()
desensamblar()

= |Interacciones tipicas de objetos:
desensamblar - crear ensamblar = obtenerValor
= Ejemplos:
registro-campo; mensaje- sefial, paquete telemétrico- componente telemétrico.

=  Combinaciones:
Cuando “componente de paquete” es tratado como un item especifico: item
especifico-transaccion; item especifico-detalle de item; item-item especifico.
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Patterns de Plan

Los patrones de plan son:
=  plan-paso.
= plan-ejecucién de plan
= plan-ejecucién- paso de ejecucion
=  paso-paso de ejecucidn
= plan-versién de plan

Aqui estd una descripcion de los patrones de plan:

VersionPlan
Plan EjecucionPlan
Paso| | EjecucionPaso
Una descripcidn de los patrones de plan.
# 20. Patrén: "Plan-Paso " patrones de plan
Plan Paso
nombre numeroSecuencia
descripcion descripcion
sobreMi duracionEstimada
<>———————requerimientoRecursos
calcularDuracionEstimada() sobreMi
reunirRgsRecursos()
calcularParaMi() calcularParaMi()

= |Interacciones tipicas de objetos:
calcularDuracionEstimada = obtenerDuracionestimada
reunirRgsRecursos = obtenerRequerimRecursos
= Ejemplos:
Planes: Plan de proyecto; plan de batalla; receta de cocina, procedimiento; trabajo en
lote.
Plan-Paso: Plan de proyecto-tarea; plan de batalla-pasos tacticos; receta-pasos de
receta; procedimiento- paso de procedimiento; trabajo-paso de trabajo.

=  Combinaciones:
plan-ejecucidn de plan; paso- ejecucidn de paso, plan- version de plan.
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#21. Patrén: "Plan-Ejecucién de Plan" patrones de plan

EjecucionPlan

Plan idEjecucion
nombre fechalnicio
descripcion horalnicio
sobreMi fechaFin

" horaFin
calcularParaMi() 1 1.* sobreMi
calcularDuracionPromedio()
construirEjecucionPlan() calcDuracion()

estaCompleto()
calcParaMi()

= Interacciones tipicas de objetos:
calcDuracionPromedio - calcDuracion construirEjecucionPlan = crear
= Ejemplos:
plan de batalla- ejecucidn de batalla; receta-ejecucién de receta; trabajo- ejecucion de
trabajo;
procedimiento- ejecucidn de procedimiento.

= Combinaciones:
plan- paso; ejecucién de plan- ejecucidn de paso; plan- version de plan.

= Nota:
Esta en una ejecucién real de un plan en una fecha y una hora. Use este pattern
cuando un plan pueda ser ejecutado varias veces. (Si el plan es ejecutado una sola vez,
las responsabilidades por la ejecucion del plan podrian agregarse al plan.)
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# 22. Patrén: "Paso-Ejecucién de Paso"

patrones de plan

Paso

numeroSecuencia
descripcion
duracionEstimada
requerimientoRecursos
sobreMi

calcularParaMi()
calcularDuracionPromedio()
contruirEjecucionPaso()

EjecucionPaso

estado
fechalnicio
horalnicio
fechaFin
horaFin
sobreMi

calcDuracion()
estaCompleto()
calcParaMi()

= Interacciones tipicas de objetos:
calcularDuracionPromedio = calcDuracion
construirEjecucionPaso = crear
= Ejemplos:

procedimiento.

=  Combinaciones:

plan- paso; ejecucién de plan- ejecucidn de paso.

tactica-ejecucidn tactica; ejecucién de receta — ejecucién de paso de receta; paso de
trabajo- ejecucion de paso de trabajo; paso de procedimiento- ejecucion de paso de

# 23. Patrdn: "Ejecucion de Plan —Ejecucion de
Paso "

patrones de plan

EjecucionPlan
idEjecucion
fechalnicio
horalnicio
fechaFin
horaFin

EjecucionPaso

sobreMi

calcDuracion()
estaCompleto()
calcParaMi()
construirEjecucionPaso()

estado
fechalnicio
horalnicio
fechaFin
horaFin
sobreMi

calcDuracion()
estaCompleto()
calcParaMi()

= |Interacciones tipicas de objetos:
calcDuracion = calcDuracion
estaCompleto = estaCompleto
= Ejemplos:

construirEjecucionPaso = crear

ejecucion de batalla —ejecucidn de tacticas; ejecucion de receta — ejecucion de paso de

receta; ejecucion de trabajo- ejecucion de paso de trabajo; ejecucién de
procedimiento- ejecucidn de paso de procedimiento.
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= Combinaciones:
plan- paso; plan- ejecucion de plan.
# 24. Patrén: "Plan-Version de Plan " patrones de plan
Plan
nombre VersionPlan
descripcion
versionActiva fecha
hora
calcularParaMi() estado
cuanto() 1 1% sobreMi
clasificarVersionPlan()
crearVersion() calcParaMi()
aceptarVersion() valueMe()
rechazarVersion()
= |Interacciones tipicas de objetos:
cuantos = calcParaMi aceptarVersion = setStatus
clasificar 2 valuaMe rechazarVersion = setStatus
crearVersion = crear
= Ejemplos
= Combinaciones:
plan- paso; plan- ejecucion de plan.
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Patrones para Asignacion de Responsabilidades: (GRASP)

Se aplican durante la construccién de diagramas de interaccién, al asignar responsabilidades a los objetos y
al disefiar la colaboracién entre ellos.

Es importante acordar una definicién de responsabilidad: contrato u obligacidon de un tipo o clase. Las
responsabilidades se relacionan con las obligaciones de un objeto respecto a su comportamiento. Las
responsabilidades pertenecen basicamente a dos categorias: el conocer y el hacer.

Las responsabilidades relacionadas con el hacer:

% Hacer algo en uno mismo.

% Iniciar una accion en otros objetos.

% Controlar y coordinar actividades en otros objetos.

Las responsabilidades relacionadas con el conocer:

% Estar enterado de los datos privados encapsulados.

% Estar enterado de la existencia de objetos conexos.

% Estar enterado de cosas que se pueden derivar o calcular.
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Patrén Experto

Solucion: Asignar una responsabilidad al experto en informacién: la clase que cuenta con la informacion
necesaria para cumplir con la responsabilidad.

Problema: ¢Cual es el principio fundamental en virtud del cual se asignan las responsabilidades en el disefo
orientado a objetos?
Comience asignando las responsabilidades con una definicion clara de ellas.

Ejemplo: Sistema de Punto de Venta, ¢quién debe conocer el total de una venta?
Diagrama de Comunicacion:

sd Patrén Experto /

t:=total() “\Venta 1: *obtenerSiguiente() — :DetalleDeVenta

2: calcularSubtotal() ¢

dVta :

[EspecificacionDeProduct
DetalleDeVenta 2.1: getPrecio() —p»

Conclusién:
Venta: conoce el total de la venta
DetalleDeVenta: conoce el subtotal de la Linea de Producto
EspecificacionDeProducto: conoce el precio del producto.

Explicacion:
= Expresa la idea que los objetos hacen cosas relacionadas con la informacién que poseen.
= Puede haber expertos parciales (ej. DetalleDeVenta), que ayudan para cumplir con una
responsabilidad.

Beneficios:
= Se conserva bajo el acoplamiento lo que favorece a tener sistemas robustos y de facil
mantenimiento.
= El comportamiento se distribuye con las clases que cuentan con la informacién requerida
fomentando la creacidn de clases sencillas y cohesivas.

Otras formas de designar este patrén: “Juntar responsabilidades e informacién”; “Lo hace el que conoce”;
“Animacién”; “Lo hago yo mismo”; “Unir los servicios a los atributos sobre los que operan”
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Patron Creador

Solucion: Asignar a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de la clase A en uno de los
siguientes casos:
= B agrega los objetos de A.
= B contiene los objetos de A.
= Bregistra las instancias de los objetos de A.
= B utiliza especificamente los objetos de A.
= B tiene los datos de inicializacidn que seran transmitidos a A cuando sea creado (asi B es
un experto respecto de la creacion de A).

Problema: ¢ Quién deberia ser el responsable de crear una nueva instancia de alguna clase?

Ejemplo: Sistema de Punto de Venta, ¢quién debe crear el detalle de venta?
Diagrama de Comunicacion:

sd Patron Creador /

crearDetalleVenta(cant :int) —»

\enta 1.1: new(cant :int) —p» ‘DetalleDeVenta

Venta

estaTerminada
fecha
hora

crearDetalleVenta(cant :int)
efectuarPago()
estaTerminada()
montoPago()

total()

Conclusion:
Venta: crea el DetalleDeVenta

Explicacion:
= Guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacién de objetos. El propdsito es
encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido, esto soporta el bajo
acoplamiento.
= Elagregado “agrega” la parte, el contenedor “contiene” el contenido, el registro “registra”.

Beneficios:
= Da soporte al bajo acoplamiento, lo cual supone menos dependencias respecto al mantenimiento y
mejores oportunidades de reutilizacién. como la clase creada tiende a ser visible al creador (razén
por la cual se la eligid), el acoplamiento no aumenta.

Patrones Conexos:
=  Bajo Acoplamiento.
= Parte- Todo: define los objetos que soportan el encapsulamiento de sus componentes.

Material Preparado por: Ing. Judith Meles 27
Apunte Patrones y Software UML 2.0



Patron Bajo Acoplamiento

Solucion: Asignar una responsabilidad para mantener bajo el acoplamiento.

Problema: ¢{Cémo dar soporte a una dependencia escasa y a un aumento de reutilizacién? Las clases con
acoplamiento alto o fuerte presentan los siguientes problemas:
= Los cambios de las clases afines ocasionan cambios locales.
= Son mas faciles de entender cuando estdn aisladas.
= Son mas dificiles de reutilizar porque se requiere la presencia de otras clases de las que depende.

Ejemplo:
sd Patrén Bajo Acoplamie... /

1.1: crear) —¥ :Paga

1: efectuarPago() — P> P D

Y PuntoDeVenta crea el
1.2: agregarPago(p) pago

Menta
sd Patrén Bajo Acoplamient... /
1.1: efectuarP
1: efectuarPago() —Pp» efectuarPago() —P>
PuntoDeVenta :Paga
Venta crea el pago, es

mejor por Bajo
1.2: crear() ¢ Acoplemiento

AMenta

Conclusién:
Venta: crea el Pago.

Explicacion:

Es la meta principal a tener en cuenta durante el disefio. Es el patrén “evaluativo” que el disefio aplica
al juzgar sus decisiones de disefio. Las formas comunes de acoplamiento de Tipos a Tipo Y son:

Tipo X posee un atributo que se refiere a una instancia Tipo Y o al propio Tipo Y.

Tipo X tiene un método que referencia una instancia Tipo Y o al propio Tipo Y. Suele incluirse un
pardmetro o variable local Tipo Y o el objeto devuelto de un mensaje es una instancia de Tipo Y.

Tipo Y es una interfaz y Tipo X la implementa.

Tipo X es una subclase directa o indirecta de Tipo Y.

El bajo acoplamiento estimula asignar una responsabilidad de modo tal que no incremente el
acoplamiento.

El patron de Bajo Acoplamiento soporta el disefio de clases mds independientes, que reducen el
impacto de los cambios, y también mads reutilizables, que aumenta la oportunidad de mayor
productividad.

Un grado moderado de acoplamiento es normal y necesario si quiere crearse un sistema orientado a
objetos, donde los objetos colaboran entre si.
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Beneficios:

No se afectan componentes por cambios de otros componentes.
Faciles de entender por separado.

Faciles de Reutilizar.

Patron Alta Cohesion

Solucion: Asignar una responsabilidad de modo que la cohesidn siga siendo alta.

Problema: ¢ Cémo mantener la complejidad dentro de limites manejables?
La cohesién funcional es la medida de cuan enfocadas o relacionadas estan las responsabilidades de una
clase.
Una alta cohesidén caracteriza a las clases con responsabilidades muy relacionadas que no realicen un
trabajo enorme. Las clases con baja cohesion presentan los siguientes problemas:
= Son dificiles de entender.
Son dificiles de reutilizar.
= Son dificiles de conservar.
= Son delicadas: las afectan constantemente los cambios.
Las clases con baja cohesion a menudo representan un grado de abstraccién alto o han asumido
responsabilidades que deberian haber delegado en otros objetos.

Ejemplo:
sd Patrén Alta Cohesién /

1.1: crear() —» :Paga

1: efectuarPago() —p>

PuntoDeVenta crea el
pago

1.2: agregarPago(p)

sd Patrén Alta Cohesion 2 /'

1.1: efectuarP
1: efectuarPago() —p> efectuarPago() —p»

Venta crea el pago.
Esta solucién soporta
1.2: crear() ¢ una Alta Cohesién y un

Bajo Acoplamiento

Conclusién:
Venta: crea el Pago.

Explicacion:

Al igual que el Patron de Bajo Acoplamiento es un patrén que debe tenerse en cuenta al tomar las
decisiones de disefio. Es un patrén evaluativo que el disefiador aplica al valorar sus decisiones.

Una clase de alta cohesidn posee un numero relativamente pequefio de operaciones con una
importante funcionalidad relacionada y poco trabajo por hacer. Colabora con otros objetos para
compartir esfuerzo si la tarea es grande.

Se asemeja al mundo real, si alguien asume demasiada responsabilidad sobre todo la que se debe
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delegar, no sera eficiente.

Beneficios:

Mejoran la claridad y la facilidad con que se entiende el disefio.

Se simplifican el mantenimiento y las mejoras en funcionalidad.

A menudo se genera el bajo acoplamiento.

La ventaja de una gran funcionalidad es que soporta una mayor capacidad de reutilizacién, porque una
clase muy cohesiva puede destinarse a un propdsito muy especifico.
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Patron Controlador

Solucion: Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema, a una clase
que represente una de las siguientes opciones:
= Elsistema “global” (controlador de fachada).
= Laempresa uorganizacion global (controlador de fachada).
= Algo en el mundo real que es activo (por ejemplo el papel de una persona) ya que pueda participar
en la tarea (controlador de tareas).
= Un manejador artificial de todos los eventos del sistema de un caso de uso, generalmente
denominado “Manejador <Nombre de Caso de Uso> (controlador de use case).
Utilice la misma clase de controlador con todos los eventos del sistema en el mismo caso de uso.
No utilice clases como: ventana, vista, documento, generalmente las reciben y delegan al controlador.

Problema: ¢ Quién deberia encargarse de atender un evento del sistema?

Un evento del sistema es un evento de alto nivel generado por el actor externo; se asocia a operaciones
del sistema: que emite en respuesta a los eventos.

Un controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un evento del
sistema. Define ademas el método de su operacion.

Ejemplo: éQuién deberia manejar los eventos del sistema : terminarVenta(); introducirProducto();
efectuarPago()?
De acuerdo al patrén controlador tenemos estas opciones:

= Representa al sistema global — TPDV

= Representa la empresa u organizacion — Tienda

= Representa algo activo — Cajero

= Representa al manejador del caso de Uso — ManejadorVenderProductos

Explicacion:

La mayor parte de los sistemas reciben eventos de entrada externa, que generalmente incluyen
una IGU (Interfaz Gréfica de Usuario) operada por una persona, o sefiales de sensores.

En todos los casos en un disefio orientado a objetos, hay que elegir los controladores que manejen
esos eventos de entrada.

La misma clase deberia usarse con todos los eventos de un caso de uso, de modo que podamos
conservar la informacién referente al estado del caso de uso, lo que servira para identificar eventos
fuera de secuencia (ejemplo: efectuar Pago entes de Terminar venta).

Pueden usarse varios controladores en un caso de uso).

Un defecto frecuente es asignar demasiada responsabilidad al controlador, quién deberia delegar
la responsabilidad a otros objetos mientras coordina la actividad.

La primera categoria de controlador es un Controlador de Fachada, representan al sistema global, son
adecuados cuando el sistema solo tiene unos cuantos eventos o cuando es imposible redirigir los mensajes
a otros controladores.

La categoria de manejador artificial de caso de uso, plantea un controlador para cada caso de uso, que es
un concepto artificial no un objeto del dominio, cuyo objetivo es dar soporte al sistema. ¢ Cuando usarlo? Si
cualquiera de las otras opciones genera disefios de alto acoplamiento o baja cohesion. Esto ocurre
cuando un controlador empieza a saturarse con demasiadas responsabilidades.

Un controlador de caso de uso es una buena alternativa cuando hay muchos eventos del sistema entre
varios procesos: asigna su manejo a clases individuales controlables, ademas que ofrece una base para
reflexionar sobre el estado del proceso actual.

Beneficios:
Mayor potencial de los componentes reusables: garantiza que la empresa o los procesos del dominio
sean manejados por la capa del dominio y no por la de interfaz.
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Reflexionar sobre el estado de un caso de uso: a veces no es necesario asegurar que las operaciones
ocurran en una cierta secuencia legal o poder saber el estado actual de la actividad y las operaciones
del caso de uso.

Problemas y Soluciones:
Controladores Saturados: un controlador mal disefiado presentara baja cohesidn, dispersa y con demasiada

responsabilidad, se lo denomina controlador saturado. Entre los signos de saturacidn podemos mencionar
los siguientes:

Hay una sola clase controlador que recibe todos los eventos del sistema y éstos son excesivos. Tal
situacién suele ocurrir con un controlador de papeles o de fachada.

El controlador realiza él mismo muchas tareas necesarias para cumplir el evento del sistema, sin
delegar el trabajo, lo que suele ser una violacion de los patrones Experto y Alta Cohesidn.

Un controlador posee muchos atributos y conserva informacién importante sobre el dominio,
informacidn que deberia haber sido distribuida entre otros objetos y también duplica informacion
en otra parte.

Hay varias formas de resolver el problema de un controlador saturado:

1-

2-

Agregar mas controladores: un sistema no necesariamente debe tener uno solamente. Ademas del
controlador de fachada, se recomienda los de papeles o de casos de uso.

Disefie el controlador de modo que delegue fundamentalmente o otros objetos el desempefio de
las responsabilidades de la operaciéon del sistema.

Advertencia: los controladores de papeles pueden conducir a la obtencidn de disefios deficientes si se les
asignan demasiadas responsabilidades, en general no son muy aconsejados para usarlos.

sd Patron Controlador

Capade
Dominio

Registrar Venta

1: crearDetalleVenta(CUP, cant) — P>

Oprime Botén

:Cajero

Capade
Presentacion

Introducir
Producto

Terminar Venta ‘Venta

| Efectuar Pago

Acoplamiento
inadecuado de la
Capa de Presentacio
con la Capa de
Dominio

enlntroducirProducto
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sd Patrén Controlador 2 /

Registrar Venta

Acoplamiento
Oprime Botén | adecuado de la
% —,>|IntroducirProductﬂ | Terminar Venta | | Efectuar Pago Capa de
:Cajero Presentacion con la
Capa de Dominio

Capade
Presentacion

enintroducirProducto

___________________________ e

1: introducirProducto(cup, cant)

Capade
Dominio

‘PuntaDeVenta 1.1: crearDetalleVenta(cant, cup) —» \enta

Patron Polimorfismo

Solucion: cuando por el tipo varian las alternativas o comportamientos afines, las responsabilidades del
comportamiento se asignaran, mediante operaciones polimérficas, a los tipos en que el
comportamiento presenta variantes.

Corolario: no utilizar pruebas con el tipo de un objeto, ni utilizar l6gica condicional para plantear diversas

alternativas
basadas en el tipo.

Problema: ¢COmo manejar alternativas basadas en el tipo? é¢De qué manera crear componentes de
software conectables?

Alternativas basadas en el tipo: la variacidon condicional es un tema esencial en la programacion, el usar
estructuras IF-THEN-ELSE o CASE, dificulta la modificacién (extension)

Componentes de Software conectables: viendo los componentes en las relaciones cliente- servidor écomo
podemos reemplazar un componente servidor sin afectar al cliente?

Ejemplo: Cada pago debe saber como autorizarse
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Pago Por el patrén Polimorfismo cada
t% tipo de pago ha de autorizarse a si
monto -
mismo. Esto corresponde al
espiritu de “Lo hago yo mismo”.

PagoEfectivo PagoCheque PagoTarjeta

®autorizar() Rautorizar() Rautorizar()

Creacion de un Pago con Tarjeta

sd Patrén Polimorfismo Tarjeta /

¢1: efectuarPagoTarjeta(tcNum, fechaVto)

1.1: efectuarPagoTarjeta(tcNum, fechaVto) —p»

¢ 1.2: crear(tcNum, fechaVto, total)
por Creador ¢
1.4: autorizar()
4— 1.3: crear(tcNum, fechaVto) l por Polimorfismo
) . . | i

Creacion de un Pago con Cheque
sd Patron Polimorfismo Cheque /

v

1: efectuarPagoTarjeta(tcNum, fechaVto)

1.1: efectuarPagoTarjeta(tcNum, fechaVto) —p»

PuntoDeVenta Menta
1.2: crear(numLicConducir, tot ; por Polimorfismo
¢ 15
1.5: autorizar()
L . -
4— 1.3: crear(numLicConducir) | :2agoChegue
por Creador
1.1;1.2;1.3;1.4
;Cheq_ue 4— 1.4: crear(total)
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Explicacion:
= Este patrdn esta acorde con el patron Experto y el espiritu de “Lo hago yo mismo”.
= Un disefio basado en asignacion de responsabilidades mediante el polimorfismo puede ser
extendido facilmente para que realice nuevas variantes.
= Cuando vemos los objetos en las relaciones cliente/servidor, los objetos cliente requieren poca o
nula modificacidn el introducir un nuevo servidor a condicidn de que este soporte las operaciones
polimérficas que espera el cliente.

Beneficios:
=  Esfdcil agregar futuras extensiones que requieren las variaciones imprevistas.

Conocido como o semejante a:
“Lo hago yo mismo”
“Eleccién del mensaje”
“No preguntes équé clase es?”

Patron Fabricacion Pura

Solucidn: asignar un conjunto altamente cohesivo de responsabilidades a una clase artificial que no
representa nada en el dominio del problema: una clase inventada para dar soporte a una alta
cohesidn, bajo acoplamiento y reutilizacién.

Problema: ¢ A quién asignar la responsabilidad cuando uno esta desesperado y no quiere violar los patrones
de Alta cohesién y Bajo Acoplamiento?
Hay situaciones en las cuales la asignacion de responsabilidades a las clases del dominio origina
problemas de mala cohesion o acoplamiento o escaso potencial de reuso.

Ejemplo:
Supongamos que una clase del dominio VENTA necesita ser persistente y guardarse en un RDBMS
(Administrador de Base de Datos Relacional). En virtud del Patrén Experto justifica que la responsabilidad
sea de VENTA. Pero analicemos las siguientes implicancias:
= Latarea requiere un nimero considerable de operaciones de soporte orientadas a la base de datos,
ninguna relacionada al concepto de vender, lo que reduce la COHESION.
= Laclase venta estaria acoplada a la interfaz de la BDR (que proporciona el proveedor) esta aumenta
el acoplamiento y ni siquiera es con otro objeto/clase del dominio.
= Guardar objetos en la base de datos relacional es una tarea muy general en que debemos brindar
soporte a muchas clases. Si se asignan a la clase venta habra poca REUTILIZACION o mucha
DUPLICACION en otras clases que cumplen la misma funcién.

Una solucién razonable consiste en crear una clase nueva que se encargue de guardar objetos en algun
tipo de almacenamiento persistente que puede llamarse AgenteAlmacenamientoPersistente, que sirve
para resolver los siguientes problemas de diseiio:

% La Venta conserva su buen disefio, con Alta cohesién y Bajo Acoplamiento.
% La clase AgenteAlmacenamientoPersistente es relativamente cohesiva pues su Unico propdsito es
guardar los objetos en un medio persistente que ademds es extremadamente genérico y reusable.

Explicacion:

Para disefiar una fabricacién pura debe buscarse un potencial de reutilizacién, asegurandose que
sus responsabilidades sean pequefias y cohesivas. En general son responsabilidades de
Granularidad fina.

Se considera que la fabricacién pura es parte de la capa de servicios orientada a objetos, de alto
nivel en una arquitectura.
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Beneficios:

Alta cohesién
Aumenta el potencial de reuso.

Problemas Posibles:

Puede perderse el espiritu de los buenos disefios orientados a objeto que se centran en objetos y no en
funciones pues las clases de fabricacion pura se dividen atendiendo a su funcionalidad. Si se abusa de esto,
terminard en un disefio centrado en procesos que se implementa en un lenguaje orientado a objetos.

Patrones Relacionados:

Bajo Acoplamiento

Alta cohesién

Una fabricacion pura normalmente asume las responsabilidades de la clase del dominio a la cual se
asignarian basdndose en el patrén Experto.

Muchos patrones son ejemplo del patrén de Fabricacion Pura.
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Patron Indireccion

Solucion: Asignar responsabilidad a un objeto intermedio para que medie entre otros componentes o
servicios y éstos no terminen directamente acoplados.

Problema: ¢{A quién se asignardn responsabilidades a fin de evitar el acoplamiento directo? éDe qué
manera desacoplar objetos de modo que se obtenga un bajo acoplamiento y se conserve un alto
potencial de reutilizacién?

Ejemplo:
El ejemplo de fabricaciéon pura para desacoplar la Venta y los servicios de la base de datos relacional
introduciendo la clase AgenteAlmacenamientoPersistente, es un ejemplo para apoyar la indireccidn.

MODEM
Suponga que:
= Una aplicacién de terminal situada en el Punto de Venta necesita usar un MODEM para transmitir
solicitudes de pago con tarjeta de crédito.
= Elsistema operativo tiene una llamada de funcién API de bajo nivel para hacer.
= Una clase ServicioDeAutorizacionDeCrédito asume la responsabilidad de hablar con el MODEM.

Si el ServicioDeAutorizacionDeCrédito invoca a la funcion API directamente estard acoplado con la API del
sistema operativo en cuestion. se agrega una clase intermedia MODEM responsable de traducir los
requerimientos de la clase a la APl y viceversa.

sd Patrén Indireccién /I

L autorizarpage) —¥ | SenicioAutarizacionCredita | 1% marcarhumTelefono) =% | yodem

Modem

Segun Indirecciéon

4o
dau
d

enviar()
marcar()
recibir()
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Patrén Publicar- Suscribir u Observador (otro ejemplo del patrén Indireccién)

Solucion: Los objetos se suscriben e eventos ante un AdministradorDeEventos; otros publican eventos para
el AdministradorDeEventos que los notifica a los suscriptores. A través de la indireccion del
AdministradorDeEventos se desacoplan los editores y los suscriptores.

Explicacion:
=  Muchos patrones actuales de diseiio son especializaciones de la Fabricacidn pura, también muchos
son especializaciones de la Indireccién, ejemplo: ADAPTADOR, FACHADA y OBSERVADOR
(GAMMA). Ademas muchas clases de Fabricacidn pura se generan como consecuencia del patrén
indireccién.
= El motivo de la Indireccion casi siempre es el Bajo Acoplamiento; se agrega un intermediario con el
fin de desacoplar otros componentes o servicios.

Beneficios:
= Bajo Acoplamiento.

Patrones Relacionados:
= Bajo Acoplamiento
= Mediador (GAMMA)
=  Muchos intermediarios de Indireccidn son situaciones de Fabricacion Pura.
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Patron No hables con Extraiios

Solucioén:
Se asigna responsabilidad a un objeto directo del cliente para que colabore con uno indirecto de modo que
el cliente no necesite saber nada del objeto indirecto. También conocido como Ley de Dementer, impone
restricciones, a los objetos a los cuales deberiamos enviar mensajes dentro de un método. El patrén
establece que en un método los mensajes deben ser enviados a los siguientes objetos:

1- El objeto (self).

2- Un pardmetro del método.

3- Un atributo de self.

4- Un elemento de una coleccidén que sea atributo de self.

5- Un objeto creado en el interior del método.

Con esto se busca no acoplar al cliente al conocimiento de objetos indirectos, ni sus representaciones
internas. Los objetos directos son “conocidos”, los indirectos son “extraifios”, y un cliente deberia tener solo
conocidos.

Problema: ¢ A quién asignar las responsabilidades para evitar tener que conocer la estructura de los objetos
indirectos? Si un objeto conoce las conexiones internas y estructuras de otros tendrd alto
acoplamiento.
¢Si un objeto cliente necesita servicios o informacién de un objeto indirecto, como podrd
hacerlo sin acoplarse?

Ejemplo:
Supongamos en una aplicacién Punto de Venta que una instancia TPDV posee un atributo referente a una
Venta, la cual cuenta con un atributo referente a un pago.
Y ademas suponga que:
= Las instancias TPDV soportan la operacion montoDePago, que devuelve el actual monto ofrecido
como pago.
= Las instancias de Venta soportan la operacidn Pago, la cual devuelve la instancia Pago asociada a la
Venta.

class Patron No hables con extrafios

Venta
estaTerminada
PuntoDeVenta fecha Pago
- hora
+ efectuarPago() - montg
+ introducirProducto() 7|+ crearDetalleventaint) !
+ mon.toPagoo + efectuarPago() + montog
+ terminarVenta() + estaTerminada()
+ montoPago()
+ total()

Una forma de ofrecer el monto de pago (violando el patrén de No hables con extrainos)
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sd Patron No hables con extrafios (no se cumple)
1: montoPago(importe) —‘
:PuntoDeVenta enta
1.1: pago(pago) —P>
Viola el patrén
1.2: monto(importe) —P» oo - pago esun extrafio
pago ‘Pago para PuntoDeVenta

La solucidn consiste en agregar una responsabilidad al objeto directo Venta para que devuelva a TPDV el
monto de pago, de modo que la instancia no tenga que hablar con extraiios.

sd Patron No hables con extraiios /

1: montoPago(importe) —*
PuntoDeVenta ‘\enta
1.1: pago(pago) —P»
Soporta el principio ¢
"No hables con 1.2: monto(monto)
extrafios’
pago -Pago

Venta

- estaTerminada
- fecha
- hora

crearDetalleVenta(cant)
efectuarPago()
estaTerminada()
montoPago()

total()

+ 4+ + + +

Explicacion:
= El patrdn se refiere a no obtener una visibilidad temporal frente a objetos indirectos que son de
conocimiento de otros objetos pero no del cliente.
= La desventaja: la solucidn se acopla entonces a la estructura interna de otros objetos. Ello origina
alto acoplamiento, disefio menos robusto y mas propenso a requerir cambios, si se alteran las
relaciones estructurales indirectas.

Violacion de la Ley:

Hay situaciones donde conviene prescindir de la ley, una situacién comun es cuando algun tipo de agente o
“servidor de objetos” (generalmente Fabricacidn Pura) encargado de devolver otros objetos, basandose en
una consulta mediante el valor de una clave. Se juzga aceptable obtener visibilidad ante un objeto X a
través de un agente y luego enviarle directamente un mensaje a X aunque eso viole la Ley de Demeter.
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Beneficios:
= Bajo Acoplamiento.

Patrones Relacionados:
= Bajo Acoplamiento
= |ndireccidn
= Cadena de responsabilidades (GAMMA)

Patron Estado (GAMMA)

Cuando el comportamiento de una clase depende de su estado, en vez de servirse de una prueba
condicional, se puede utilizar el patron de Estado.

sd Patron State /
1.3: crearDetalleVenta(cant, especificacion) —p»
1: introducirProducto(cup, cant) _J'Pllnmﬁp\/pnm 1.1: crear) —P»

1.2: mostrarEspecificacion(cup) ¢

TPDV

stm StateMachi... /

EnEsperaDeVenta Enintroduccionv enta

introducirProducto

Problema: El comportamiento de un objeto depende de su estado. La légica condicional no es buena
debido a su complejidad, escalabilidad o duplicacién.

Solucion:

1- Crear una clase para cada estado que influya en el comportamiento del objeto dependiente
del estado (el objeto “contexto”).

2- Con base en el polimorfismo, asignar métodos a cada clase de estado para manejar el
comportamiento del objeto contexto.

3- Cuando el objeto contexto reciba un mensaje dependiente del estado, el mensaje serd
enviado al objeto estado.
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Ejemplo:
Diagrama de Clase

class Patron State /

PuntoDeVenta El objeto contexto
Rl -~ 1tiene un atributo que

efectuarPagoCheque() designa su estado
efectuarPagoEfectivo()
efectuarPagoTarjeta()
introducirProducto()
montoPago()
terminarVenta()

PDVEstado

+ 4+ + + + +

EnEsperaDeVenta EnintroduccionVenta

+ introducirProducto() + introducirProducto()

Crear nueva venta y Registra el producto
registra el producto vendido

sd Patron State 1 /

1.1: introducirProducto(pdv, cup, cant)

1: introducirProducto(cup, cant) —» :PuntoDeVenta :PDVEstado

objeto contexto (pdv)
estransmitido para
lograr visibilidad de
pardmetro hacia atras

Para cada caso polimérfico de las concretas (subclases), se debe dibujar un diagrama de comunicacion
diferente, comenzando con el mensaje polimorfico.

En el diagrama de arriba se dibuja la clase abstracta PDVEstado, Unicamente a los fines de acortar el
modelado.

El patrén estado comienza con el objeto contexto (TPDV en este caso), enviando un mensaje al objeto
estado asociado.
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sd Patron State 2 /I

:EnEsperaDeVenta

4: establecerEstado(e) —P»

3: registrarVentaProducto(cup, cant) —»

El objeto contexto
puede asociarse con
varios estados

1.1: efectuarventa() —p»

T MroduciTPToducIocup, canty —p |

.
.
.
.
.
L’ 2: crear()

’ e :EnintroduccionVenta

pl :PuntoDeVenta

1.2: crear() ¢

[

1.3: crearDetalleVenta()

‘Venta

AN
Por el patrén estado se envia
un mensaje del objeto ocntexro
a un objeto estado, el cual .
reacciona basandose en el N ¢
patrén Polimorfismo. N 1.4: *crear()
El objeto estado puede dar la
vuelta y volver a colaborar con
el objeto contexto.

Una fase del Patrén
consiste en asignar
posiblemente un
nuevo estado al objeto

:DetalleDeVenta

contexto
sd Patron State 3
introducirProducto (t, cup, cant) ‘E ionV 1: registrarVentaProducto(cup, cant) _I>p_ELLD.tD.DElLED.ta

Polimorfismo del
Patrén Estado

Finalmente, el Diagrama de Comunicacidn registrar Venta de Producto se muestra en la siguiente figura:

sd Patron State 4 /

2: crearDetalleVenta(cant, especificacion) —P»

p_PuntoDeVenta Venta

registrarVentaProducto (cup, cant)

1: bucarEspecificacion(cup) ¢ 2.1: new(cant, especificacion

2.2: *agregar(dv) ¢

:CatalogoProducta
dv :DetalleDeVenta,
¢ 'DetalleDeVentd
1.1: *mostrarEspecificacion(cup)
ificaci |
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Conclusion:

Este patrén es muy util cuando el comportamiento de un objeto depende de su estado.

Con él se elimina la légica condicional en los métodos del objeto contexto y se obtiene un
mecanismo elegante para extender el comportamiento de dicho objeto sin modificarlo.

Si un sistema presenta muchos estados, este patrén puede ser idéneo por la proliferacidon de
clases. Otra alternativa consiste en definir un intérprete de la maquina de estado que funcione
contra un grupo de reglas de transicién de estados.

Patrén Singleton

Problema: se permite exactamente una instancia de una clase: se trata de un singleton (solitario). Los

objetos necesitan un solo punto de acceso.

Solucion: Definir un método de clase (smalltalk) o una funcidn que no sea miembro (en C++) y que

devuelve el singleton.

Ejemplo:

= Cuando PagoTarjeta recibe el mensaje autorizar(), necesita enviar un mensaje al objeto TIENDA,
gue conoce cual servicio de autorizacién llamar, en funcién de la marca de tarjeta, puesto que

TIENDA es el experto natural.

=  Pero surge un problema de visibilidad: la instancia recién creada de PagoTarjeta no tiene acceso a

la instancia TIENDA.

= Una solucién consiste en transmitirla hacia abajo (como pardmetro) desde TPDV (que posee
visibilidad de atributo ante ella) y asignarla a un atributo de PagoTarjeta, para que también tenga

visibilidad de atributo frente a ella. Lo anterior es aceptable, pero la opcidon es el SINGLETON.

= A veces conviene soportar la visibilidad global o un solo punto de acceso a una instancia individual

de una clase y no a alguna forma de visibilidad. Y esto ocurre con la instancia TIENDA

class Analysis Model/
: AN
Tlenda Método de Clase
. . Tienda Tienda
- Instancia instancia(
) P {
+ direccion() if (instancia == nill)
I instancia() instancia:= new Tienda
return instancia
+ nombre() }
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sd Patron Singleton/

autorizar()

Por Singleton

Este es un obejto
Clase.

1: tien:= instancia() — Tienda

1.1: sac:= obtenerServicioAutorizacionCredito(t: TarjetaCredito)

La visibilidad del
objeto Tienda se
memmemmmmm consiguié mediante el
método instancia()
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