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@«%CIasificacién

* Creacionales

— Builder

— Singleton

— Abstract Factory, otros
e Estructurales

— Decorator

— DAO

— Service Layer, otros
e Comportamiento

— State

— Strategy
— otros
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<8 Patrén Singleton (Gnico)

* Propdsito

— Garantiza que una clase tenga solo una instancia, y proporciona un
punto de acceso global a ella.

* Motivacion
— Cola de impresion, sistema de ficheros, gestor de ventanas

— Una solucidén es hacer que sea la propia clase |la responsable de su unica
instancia, y puede proporcionar un modo de acceder a la instancia.

* Aplicabilidad

— Cuando deba haber exactamente una instancia de una clase, y ésta deba
ser accesible a los clientes desde un punto de acceso conocido.

— La unica instancia deberia ser extensible mediante herencia, y los
clientes deberian ser capaces de usar una instancia extendida sin
modificar su codigo.
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ingleton - Estructura

e Estructuray Ejemplo

Singleton

slatic Instancia() S g e o 0 R 1 return unicalnstancia
OperacionDelSingleton()
ObtenerDatosDelSingleton()

static unicalnstancia
datosDelSingleton

public class ApplicationProperties {
private static ApplicationProperties instance;

private ApplicationProperties(){

h

public static ApplicationProperties getInstance() {
if (instance == null)
instance = new ApplicationProperties();
return instance;



<8 patrén Builder

Propdésito

Separa la construccion de un objeto complejo de su representacion, de forma que el
mismo proceso de construccion pueda crear diferentes representaciones.

Descripcion

Permite la creacion de un objeto complejo, a partir de una variedad de partes que
contribuyen individualmente a la creacién y ensamblacién del objeto mencionado. Por
otro lado, centraliza el proceso de creacion en un Unico punto, de tal forma que el mismo
proceso de construccion pueda crear representaciones diferentes.

Por ejemplo: la construccion de un objeto Computadora, se compondra de otros muchos
objetos, como puede ser un objeto PlacaDeSonido, Procesador, PlacaDeVideo, Gabinete,
Monitor, etc.

Consecuencias

Permite la variacién interna de un producto:

Aisla el codigo de la construccion y representacion: los clientes no necesitan saber nada
de las clases que definen la estructura interna del producto.Dichas clases no aparecen en
la interfaz del constructor.

Proporciona un control mas fino sobre el proceso de construccion: Construye al objeto
paso a paso con control del director.
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<8 Patrén Builder - Estructura

* Diagrama de secuencia

unCliente unDirector unConstructorConcreto
(L new ConstructorConcrelo
new D«oc!or(unConstmcluConomoLQ
Construird) ol |ConstruiParteA()
ConstruirParteB()
ConstruirParteC()
Obtenerfesuitado() ]
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Motor
- numero: int

| - potencia: String

Auto
- cantidadPuertas: int
| - modelo: String

| - motor: Motor

public void crearAuto() { B

auto = new Auto();

}

# auto: Auto

AutoBuilder
<<abstract>>

+ buildMotor()
+ buildModelof()
+ buildPuertas()

+ crearAuto()

f

FiatBuilder

+ buildMotor()

+ buildModelo()

+ buildPuertas()

Ejemplo Patron Builder

AutoDirector

- autoBuilder: AutoBuilder

+ constructAuto()

+ getAuto()

+ setAutoBuilder(AutoBuilder autoBuilder)

public void constructAuto() {

FordBuilder

+ buildMotor()
+ buildModelo()
+ buildPuertas()

autoBuilder.crearAuto();
autoBuilder.buildModelo();
autoBuilder.buildMotor();
autoBuilder.buildPuertas();

}

Main

+ main()

public static void main(String[] args) {

AutoDirector director = new AutoDirector();
director.setAutoBuilder(new FiatBuilder());

director.constructAuto();
Auto auto = director.getAuto();
System.out printin(auto);




<8 Patrén Builder - Ejemplo

DocCreationEngine O% DocBuilder S atesﬁ Document
: 1
+ createDocument(DocBuilder) + createDocument() m:uz <w7 o
” ~
A\ seremmiond PDFDOcUment XMLDocument
invokes + createlmages()
: + getDocument():Document
. Cleat = 5
extends exlends
/ \
PDFDocBuilder XML DocBuilder
+ createDocument() + createDocument()
+ createText() + createText()
+ createlmages() + createlmages()
* getDocument(j:Document ' 4 gatDocument():Document
. N
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<8 Patrén Abstract Factory

* Propdsito
— Proporciona una interfaz para crear familias de objetos relacionados o
gue dependen entre si, sin especificar sus clases concretas.

* Motivacion
— Ejemplo crear familias de discos
* Aplicabilidad

— Use este patron cuando

Un sistema debe ser independiente de cdmo se crean, componen y
representan sus productos

Un sistema debe ser configurado con una familia de productos entre varias

Una familia de objetos producto relacionados esta disefiada para ser usada
conjuntamente, y es necesario hacer cumplir esa restriccion

Quiere proporcionar una biblioteca de clases de productos, y solo quiere
revelar sus interfaces, no sus implementaciones



&Patrén Abstract Factory - Estructura

e Estructura general

imp
| Abstraction - '-L Implementor
Operation() Q@ Operationimp()
S—— imp->()pera1ionlmp(ﬂ
I I
_ . ConcretelmplementorA ConcretelmplementorB
RefinedAbstraction
Operationimp() Operationimp()
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Ejemplo Patron Abstract Factory

FabricaDiscos

<Interface>>

+ crearBluRay()

+ crearDVD()

Prototipo T
— e
+ clone(); Prototipo o E
- H s \ :
! Disco FabricaDiscosCapaDoble FabricaDiscosCapaSimple
! ————<<gbstract>>
i + clone(): Prototipo + crearBluRay(): BlueRay + crearBluRay(): BlueRay
Vizsszzsgssscasasmsscasad + getCapacidad() + crearDVD(): DVD + crearDVD(): DVD
+ getNombre()
public BluRay crearBluRay() {
+ getPrecio() return new BluRayCapaSimple();
¥
? public DVD crearDVD() {
| return new DVDCapaSimple();
DVD BluRay }
<<abstract>> <<=absfract=>
? Test
| + main()
DVDCapaDoble DVDCapaSimple BluRayCapaDoble | BluRayCapaSimple
+ clone(): Prototipo + clone(): Prototipo + clone(): Prototipo + clone(): Prototipo FabricaDiscos fabrica;
DVD dvd;
+ getCapacidad(): String + getCapacidad(): String + getCapacidad(): String + getCapacidad(): String BluRay bluray:

+ getNombre(): String

+ getPrecio(): String

+ getNombre(): String

+ getPrecio(): String

+ getNombre(): String

+ getPrecio(): String

+ getNombre(): String

+ getPrecio(): String

@Overnde

public Prototipo clone() {
return new DVDCapaDoble();

3

@Override \ |@override @Override
public Prototipo clone() { - public Prototipo clone() { public Prototipo clone() {
return new DVDCapaSimple(); return new BluRayCapaDobile(): return new BluRayCapaSimple();
} ¥ 3

fabrica = new FabricaDiscosCapaSimple();
dvd = fabrica.crearDVD();
bluray = fabrica.crearBluRay();

fabrica = new FabricaDiscosCapaDoble();
dvd = fabrica.crearDVD();
bluray = fabrica.crearBluRay();
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<8 Patrén Abstract Factory - Ejemplo

* Ejemplo

<<interface>> | DocumentFactory
i Document

+getinstance(String docldentifier):.Document
\, J

<] l> v\ Ui\‘es

Extends Extends Extends

/ \ \ Cli;nt

XMLDocument PDFDocument CSVDocument
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@»—:Patrén Decorator

* Objetivo
— Agregar comportamiento a un objeto dinamicamente y en forma
transparente.
* Problema

— Cuando queremos agregar comportamiento extra a algunos objetos de
una clase puede usarse herencia. El problema es cuando necesitamos
que el comportamiento se agregue o quite dinamicamente, porgue en
ese caso los objetos deberian “mutar de clase”. El problema que tiene la
herencia es que se decide estaticamente.

e Solucidon

— Definir un decorador (o “wrapper”) que agregue el comportamiento
cuando sea necesario.

— Prestar atencidn al polimorfismo-



(@%,Patrén Decorator - Estructura

e Estructura general

Component l<

+operation()

I

co
Decorator S

-component

-~ component.operation{);

ConcreteComponent

+operation() +operation()
Concreticorator
+operation()---------1
+addedBehavior()

.........

super.operation),
this.addedBehawor();
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<% Fjemplo Decorator

Vendible

+ getPrecio(): Double

AutoDecorator
——<<ghstraetr>—

+ getDescripcion(): String

+ getPrecio(): Double

+ AutoDecorator(Vendible vendible)

---------> + getDescripcion(); String Dttt

+ getDescripcion(): String

+ getPrecio(): Double

FiatUno FordFiesta
CDPlayer | MP3Player
_ + getDescripcion(): String + getDescripcion(): String
| + getDescripcion(): String + getDescripcion(): String + getPrecio(): Double + getPrecio(): Double
+ getPrecio(): Double + getPrecio(): Double '
public String getDescripcion() { |

| + CDPlayer(Vendible vendible) + MP3Player(Vendible vendible) Test retum "Ford Fiesta 2008™

' H

+ main() o )

public CDPlayer(Vendible vendible) { lr):tshni ;gg:gp recio() 1
ek Vendible auto = new FiatUno(): \ }

public String getDescripcion() {
retum getVendible().getDescripcion() + " + CD Player”;

auto = new CDPlayer(auto);

Vendible auto2 = new FordFiesta();
} auto2 = new AireAcondicionado(auto2);
auto2 = new MP3Player(auto2);

public int getPrecio() {
retum getVendible() getPrecio() + 1000;
b




<8 Patrén State

Objetivo:

Modificar el comportamiento de un objeto cuando su estado interno se modifica.
Externamente pareceria que la clase del objeto ha cambiado.

Problema:
Muchas veces el comportamiento de un objeto depende del estado en el que se encuentre.

En la programacion procedural se suelen utilizar enumerativos y sentencias condicionales.
El cddigo no escala.
En objetos tenemos delegacién y polimorfismo.

Solucion:

Desacoplar el estado interno del objeto en una jerarquia de clases.
Cada clase de la jerarquia representa un estado en el que puede estar el objeto.

Todos los mensajes del objeto que dependan de su estado interno son delegados a las
clases concretas de la jerarquia (polimorfismo).

Consecuencias:

Localiza el comportamiento relacionado con cada estado.
Las transiciones entre estados son explicitas.

En el caso que los estados no tengan variables de instancia pueden ser compartidos. Se
pueden implementar como singletons, donde multiples objetos en el mismo sistema
pueden compartir el estado ya que serian cajas de comportamiento puro.
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<% Patrén State - Estructura

e Estructura General

Context State
+request(] +handle()
________
y lr |
state.handle() ConcreteStateA ConcreteStateH
4+ handle() +handle()
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<8 Patrén State - Ejemplo

Controlador Eciaio clase abstracta

1  estado
- tiempoEspera: double > -

+ procesar(): void

+ Controlador(e: Estado): void

+ recibirLlamada(): void

/
estado.procesar();
+ procesar(): void + procesar(): void + procesar(): void
procesar{) procesar() procesar()
rechazar() apagarTimbre() encenderTimbre()
enviarSMS() activarContestadora()
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<% Patrén Strategy

*  Objetivo:

Desacoplar un algoritmo del objeto que lo utiliza.
Permitir cambiar el algoritmo que un objeto utiliza en forma dindamica.
Brindar flexibilidad para agregar nuevos algoritmos que lleven a cabo una funcién determinada.

e Problema:

Existen muchos algoritmos para llevar a cabo una tarea.

No es deseable codificarlos todos en una clase y seleccionar cual utilizar por medio de

sentencias condicionales.

Cada algoritmo utiliza informacion propia. Colocar esto en los clientes lleva a tener clases complejas y
dificiles de mantener.

Es necesario cambiar el algoritmo en forma dinamica.

* Aplicabilidad:

Muchas clases relacionadas difieren solo en su comportamiento. Las estrategias permiten configurar una
clase con un determinado comportamiento de entre muchos posibles.

Se necesitan distintas variantes de un algoritmo

Un algoritmo usa datos que los clientes no deberian conocer. Evita exponer estructuras de datos complejas
y dependientes del algoritmo.

Una clase define muchos comportamientos, y estos se representan como multiples sentencias
condicionales en sus operaciones.

e Solucion:

Definir una familia de algoritmos, encapsulando a cada uno en un objeto.
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<8t Patrén Strategy - Estructura

e Estructura General

Context

+Contextinterface()

strategy Strategy
K> —>
+Algonthminterface()
ConcreteStrategyA ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC
+Algonthminterface()] [*Algonthminterface() +Algorithminterface()

5/11/2019
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<{%% Strategy vs State

* Mismo diagrama de clases.
 Misma idea de delegacion.

* Pero

— El estado es privado del objeto, ningun otro objeto
sabe de él.

— Un State define una maquina de estados con sus
transiciones.

— Un strategy suele tener un unico mensaje publico
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