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GUIA DE CONSTRUCCION DE SOFTWARE EN
JAVA CON PATRONESDE DISENO

RESUMEN

Se trata de una aplicacion, que de un modo didéctico, Srvaparala comprensgon y utilizacion
de patrones de disefio de forma claray correcta en la construccién de software.

El proyecto esta dividido en dos partes fundamentaes:

Una introduccion tedrica a los patrones de disefio.
Ejemplos de aplicaciones uilizando patrones de disefio.

El desarrollo del proyecto consiste en la utilizacion de patrones de disefio en la redizacion de
programas, con un fin didéctico, explicando detalladamente los patrones utilizados, asi como
la implementacion de dichos gemplos en uno de los Ultimos lengugjes de programacion que
han gparecido y que mayor futuro tienen, debido a sus numerosas ventgas, @ lenguge Java.
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GUIDE TO SOFTWARE CONSTRUCTION USING
DESIGN PATTERNSIN JAVA

ABSTRACT

This is an gpplication with a didactic purpose: be useful to the understanding and the use of
design patterns -in aright and fair way- in the building of software.

The project has two parts:

An theoric introduction to design patterns.
Examples of gpplications usng design patterns.

The development of the project congsts in the use of desgn paterns in the making of
programs with a didactic purpose, explaining in detail the patterns used as wel as the
implementation of tha examples in one of the lastest appeared and best-futured (due to its
numerous advantages) programation languages. Javalanguage.
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1. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

El desarrollo de software es una tarea complicada, la cual depende en gran medida de la
experiencia de las personas involucradas, en particular de los desarrolladores.

1. El 80% de los aportes vienen del 20% del persond.

La comprenson dd software es uno de los problemas mas complicados en la tarea de
mantenimiento y evolucion.

El hombre durante su historia ha dominado cierta técnica pasando por un proceso:

© Seredizan las operaciones de una manera artesanal. Los expertos aprenden por un
proceso de ensayo y error y por transmision de otros expertos.

© Secreaunacienciaarededor delatarea

& Sedesarrollan las técnicas generamente aceptadas en € &rea.

& Se logra un conocimiento comin sobre como gplicar las técnicas Hay un
metal enguaje comun ente los expertos.

La sociedad requiere S stemas més complgos y mas grandes. L os recursos para desarrollarlos
cada vez son més escasos. Debe exigtir un mecanismo de reutilizacion.

2. El 80% de esfuerzo estaen € 20% del codigo desarrollado.

Las Tecnologias Orientadas a Objetos son las més utilizadas en los Ultimos afios para €
desarrollo de aplicaciones software. Se ha comprobado como este paradigma de
programacion presenta muchas ventgjas.

Uno de los objetivos que se buscan d utilizar esta técnica es conseguir la reutilizacion. Entre
los beneficios que se congguen con lareutilizacion estan:

Reduccion de tiempos.

Disminucion dd esfuerzo de mantenimiento.
Eficiencia

Consgtencia

Fabilidad.

Proteccion de lainversion en desarrollos.

Sk wnNPE
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Este mecanismo de reutilizacion, segiin € modelo de Objetos, debe afectar tanto a persona
(con una formacion congtante alo largo ddl tiempo) como a los disefios y especificaciones asi
como a codigo fuente (mediante herencia, genericidad,...).

Entre los diferentes mecanismos de reutilizacion etéan:

@ Componentes. demento de software suficientemente pequefio para crearse y
mantenerse pero suficientemente grande para poder utilizarse.

@ Frameworks: hibliotecas de clases preparadas para la reutilizacion que pueden
utilizar a su vez componentes.

@ Objetos distribuidos: paradigma que distribuye |os objetos de cooperacion a través
de unared heterogéneay permite que los objetos interoperen como un todo unificado.

@ Patronesdedisefio

Sin embargo los mecanismos de reutilizacion también presentan agunos obstaculos.

1. El sindrome No Inventado Aqui: los desarrolladores de software no se suelen
fiar delo que no esta supervisado por ellos mismos.

Acceso alos fuentes de componentes 'y frameworks.

Impedimentos legaes, comercides o estratégicos.

Formato de distribucion de componentes (CORBA, ActiveX, ...).

Dilema entre reutilizar y rehacer.

Exige unainercia persond alos cambios.

o0k wN

Basandonos en la regla de reutilizacion (“se debe ser consumidor de reutilizacion antes de ser
un productor de reutilizacion™), este proyecto trata de ser una guia didactica delautilizacion
de patrones de disefio en d desarrollo de aplicaciones. Como veremos en los Sguientes
puntos |os patrones de disefio son un mecanismo de reutilizacion utilizado en la fase de disefio.
Para poder comprender la utilizacion de los patrones se deben tener unos conocimientos
fundamentales del model o de Objetos. Por esta causa se dan por supuestos ciertos conceptos
fundamentdes de las Tecnologias Orientadas a Objetos (clase, objeto, encapsulacion,
herencia, polimorfismo, agregacion, ...) que sevan a utilizar en los siguientes puntos del tutoria
de patrones de disefio.

1.2. INTRODUCCION A LOS PATRONES

L os patrones como eemento de la reutilizacion, comenzaron a utilizarse en la arquitectura con
el objetivo de reutilizar disefios que se habian aplicado en otras congtrucciones y que se
catalogaron como completos.

Chistopher Alexander fue d primero en intentar crear un formato especifico para patrones en
la arquitectura. Alexander argumenta que los métodos comunes aplicados en la arquitectura
dan lugar a productos que no satisfacen las demandas y requerimientos de los usuarios 'y son
ineficientes a la hora de conseguir @ propésito de todo disefio y esfuerzo de la ingenieria
mejorar la condicion humana  Alexander describe agunos disefios eternos para tratar de
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conseguir sus metas. Propone, asi, un paradigma para la arquitectura basado en tres
conceptos. lacdidad, la puertay € camino.

La Calidad (la Calidad Sin Nombre): la esencia de todas las cosas vivas y (tiles que nos
hacen sentir vivos, nos da satisfaccion y megorala condicion humana.

La Puerta: d mecanismo que nos permite dcanzar la cdidad. Se manifiesta como un lenguge
comun de patrones. La puertaes @ conducto haciala calidad.

El Camino (EI Camino Eterno): sguiendo € camino, se puede aravesar la puerta para
llegar alacdidad.

De este modo d patron trata de extraer la esencia de ese disefio (1o que se puede llamar “la
cdidad sn nombre’) para que pueda ser utilizada por otros arquitectos cuando se enfrentan a
problemas parecidos alos que resolvié dicho disefio.

Alexander intenta resolver problemas arquitectonicos utilizando estos patrones. Para lo trata
de extraer la parte comin de los buenos disefios (que pueden ser dispares), con € objetivo
de volver a utilizarse en otros disefios.

Christopher Alexander dala sguiente definicion de patron:

“ Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para
describir después € nicleo de la solucion a ese problema, de tal manera que esa
solucion pueda ser usada mas de un millon de veces sin hacerlo ni siquiera dos veces de
la misma forma” .

S nos fijamos en las construcciones de una determinada zona rural observaremos que todas
ellas poseen gpariencias pargas (tgados de pizarra con gran pendiente, etc.), pese a que los
requisitos personaes por fuerza han debido ser digtintos. De aguna manera la esencia del

disefio se ha copiado de una construccion a otra, y a esta esencia se pliegan de forma natura

los diversos requisitos. Diriase agui que existe un patrén que soluciona de forma smple 'y
efectiva los problemas de congtruccion en td zona.

Se puede utilizar una metafora textil para explicar o que es un patron: es como la pieza que
utiliza € sastre a la hora de confeccionar vestidos y trgjes. De esta forma este patron ademés
de contener |as especificaciones de corte y confeccion del producto find, representa ala vez,
una parte de ese producto.

En definitiva se puede definir un parén como “una solucion a un problema en un
determinado contexto” .
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1.2.1. Desarrollo histérico

El término patron se utiliza inicidmente en d campo de la arquitectura, por Christopher
Alexander, a findes de los 70's. Este conocimiento es transportado a ambito de desarrollo
de software orientado a objetos y se aplica d disefio. De dli es extrgpolado a desarrollo en
generd y alas demés etapas.

Desde 1964 hasta 1979 Christopher Alexander escribe varios libros acerca del planeamiento
urbano y la congtruccién de edificios. Entre sus libros estan:

4 “ A pattern Language:. Towns/Building/Construction” de Christopher Alexander,
Sara Ishikawa, Murria slverstein, Max Jacobson, Ingrid Fiksdahl-King y Shlomo
Angel, 1977, Oxford Universty Press. 253 patrones, con € formato especifico
propuesto por Alexander, se dan cita en este texto, en € que ademés se propugna una
integracion dd meor-vivir con d medio fisco circundante: gente-patrones-gente.
Cuando se habladel “libro de Alexander” o dd “libro AIS’ (lasinicides delos
primeros autores) se refieren a esta obra.

4+ “The Timeless Way of Building” en 1979.

En 1987, Ward Cunningham y Kent Beck trabgaron con Smdtak y disefiaron interfaces de
usuario. Decidieron, para elo, utilizar aguna de las ideas de Alexander para desarrollar un
lengugje pequefio de patrones para servir de guia a los programadores de Smatak. Asi
dieron lugar d libro “ Using Pattern Languajes for Object-Oriented Programs’ .

Poco después, Jm Coplien comenzd a redizar un catdogo de idioms (que son un tipo de
patrones) en C++ y publica su libro “ Advanced C++ Programming Styles and Idioms” en
1991.

Desde 1990 a 1994, Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides (d grupo
de los cuatro) realizaron un primer catdlogo de patrones de disefio.

Pogteriormente hubo diferentes discusiones a cerca de los patrones en las que participaron
notables personalidades de |os patrones.

Poco después de Abril de 1994 d libro “ Design Patterns. Elements of Reusable Object-
Oriented Software” (Gang of Four, [ GoF]) es publicado.

En 1997 Brad Appleton publica “ Patterns and Software: Essential Concepts and
Terminology” .

Mark Grand publica en 1998 “ Patterns in Java (volume 1)” que es un catdogo de
patrones de disefio ilustrados con UML. En 1999 & mismo autor publica“ Patternsin Java
(volume 2)” en donde se afiaden algunos patrones de disefio més y otros tipos de patrones
tales como patrones de organizacion de codigo, patrones de optimizacion de codigo, etc.
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1.2.2. Patrones de software

Los patrones para € desarrollo de software son uno de los Ultimos avances de la Tecnologia
Orientada a Objetos. Los patrones son una forma literaria para resolver problemas de
ingenieria dd software, que tienen sus raices en |os patrones de la arquitectura.

Los disefiadores y ardigas de software mas experimentados aplican de forma intuitiva
agunos criterios que solucionan los problemas de manera elegante y efectiva. Laingenieriadel
software se enfrenta a problemas variados que hay que identificar para poder utilizar lamisma
solucién (aunque matizada) con problemas similares.

Por otra parte, las metodologias Orientadas a Objetos tienen como uno de sus principios “no
reinventar la ruedd’ para la resolucion de diferentes problemas. Por o tanto los patrones se
convierten en una parte muy importante en las Tecnologias Orientadas a Objetos para poder
conseguir lareutilizacion.

La ingenieria del software, tomando conceptos gplicados por primera vez en arquitectura,

intenta congtruir patrones software para la resolucién de problemas en dicho campo. Para
conseguir esto debe exigtir una comunicacion entre los digtintos ingenieros para compartir los
resultados obtenidos. Por tanto debe exigtir también un esquema de documentacion con €

objetivo de que la comunicacion pueda entenderse de forma correcta. Esta comunicacion no
Se debe reducir ala implementacion, ya que Unicamente fomenta @ uso del “cortar y pegar”.
Pueden referirse a digtintos niveles de abstraccion, desde un proceso de desarrollo hasta la
utilizacion eficiente de un lengugje de programacion.

El objetivo de los patrones es crear un lengugie comin a una comunidad de desarrolladores
para comunicar experiencia sobre los problemas y sus soluciones.

1.2.2.1. Definiciones

Los diferentes autores han dado diversas definiciones de lo que es un patron software.
Veamaos a continuacion aguna de elas:

1. Dirk Riehley Heinz Zullighoven:
Un patron es la abstraccion de una forma concreta que puede repetirse en
contextos especificos.

2. Otras definiciones més aceptadas por la comunidad software son:
Un patrén es una informacion que captura la estructura esencial y la perspicacia
de una familia de soluciones probadas con éxito para un problema repetitivo que
surge en un cierto contexto y sistema.
Un patron es una unidad de informacion nombrada, instructiva e intuitiva que
captura la esencia de una familia exitosa de soluciones probadas a un problema
recurrente dentro de un cierto contexto.
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3. Segin Richard Gabrid:

Cada patron es una regla de tres partes, la cual expresa una relacién entre un
cierto contexto, un conjunto de fuerzas que ocurren repetidamente en ese
contexto y una cierta configuracion software que permite a estas fuerzas
resolversepor s mismas.

Eda definicién es dmilar a la dada por Alexander: Cada patrén es una relacion
entre un cierto contexto, un problema y una solucion. El patrén es, resumiendo,
al mismo tiempo una cosa que tiene su lugar en el mundo, y la regla que nos dice
cOmo crear esa cosa y cuando debemos crearla. Es al mismo tiempo una cosa y
un proceso; al mismo tiempo una descripcion que tiene vida y una descripcion
del proceso que la generé.

1.2.2.2. Caracteristicas de los patrones software

Hay que tener en cuenta que no todas las soluciones que tengan, en principio, las
caracteristicas de un patrén son un patron, Sno que debe probarse que es una solucion a un
problema que se repite. Para que se pueda considerar un patron, éste debe pasar por unas
pruebas que reciben € nombre de test de patrones. Mientras tanto esa solucion recibe €

nombre de proto-patron.

Segun Jm Coplien los buenos patrones deben tener las siguientes caracteriticas:

# Solucionar un problema: los patrones capturan soluciones, no sdlo principios o
edtrategias abstractas.

# Ser un concepto probado: los patrones capturan soluciones demostradas, no teorias
0 especulaciones.

# La solucion no es obvia: muchas técnicas de solucion de problemas tratan de hallar
soluciones por medio de principios basicos. Los meores patrones generan una
solucion a un problema de forma indirecta

¥ Describe participantes y relaciones entre ellos: los patrones no silo describen
maodulos sSino estructuras dd sistemay mecaniSmos mas compleos.

¥ El patrdn tiene un componente humano significativo: todo software proporciona
alos seres humanos confort o cdidad de vida (estéticay utilidad).

Los patrones indican repeticidn, s algo no e repite, no es posible que sea un patron. Pero la
repeticion no es la Unica caracteristica importante. También necesitamos mostrar que  un
patron se adapta para poder usarlo, y que es Util. La repeticion es una caracteristica
cuantitativa pura, la adaptabilidad y utilidad son caracteristicas cuditativas. Podemos
mostrar la repeticion ssimplemente aplicando la regla de tres (en d menos tres Sstemas
exigentes); mostrar la adaptabilidad explicando como € patron es exitoso; y modtrar la
utilidad explicando porque es exitoso y beneficioso.

Asi que aparte de la repeticidn, un patron debe describir como la solucion sdda o resueve
sus objetivos, y porgue esta es una buena solucion. Se puede decir que un patron es donde la
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teoria y la practica se juntan para fortaecerse y complementarse, para mostrar que la
estructura que describe es Util, utilizable y usada

Un patrén debe ser Util porque ensefia como € patron que tenemaos en nuestra mente puede
ser transformado en una ingtancia del patrén en € mundo real, como una cosa que afade
vaor a nuestra vida como disefiadores. Un patrén debe ser también utilizable porque
muestra como un patrén descrito de una forma literaria puede ser transformado en un patrén
gue tenemos en nuestra mente. Y un patrén debe ser usado porque es como |os patrones que
existen en d mundo red llegan a ser documentados como patrones de unaformalliteraria

Esto potencia una continua repeticion del ciclo desde los escritores de patrones, alos lectores
de patrones, y a los usuarios de patrones. los escritores documentan los patrones de forma
literaria haciéndolos utilizables para los lectores de patrones, quienes pueden recordarlos en
sus mentes, lo cud los hace ser Utiles para los disefiadores, quienes pueden usarlos en €

mundo red, y mgorar la calidad de vida de los usuarios.

1.2.2.3. Clases de patrones software

Exigten diferentes ambitos dentro de la ingenieria dd software donde se pueden aplicar los
patrones:

1. Patrones de arquitectura: expresa una organizacion o0 esquema estructura
fundamental para ssemas software. Proporciona un conjunto de subsstemas
predefinidos, especifica sus responsabilidades, e incluye una guia para organizar las
relaciones entre los.

2. Patrones de disefio: proporciona un esgquema para refinar los subsstemas o
componentes de un sSstema software, 0 las relaciones entre dlos. Describe
edtructuras repetitivas de comunicar componentes que resuelven un problema de
disefio en un contexto particular.

3. Patrones de programacion (Idioms patterns): un idioma es un patrén de bgo
nived de un lenguge de programacion especifico. Describe como implementar
agpectos de componentes o0 de las relaciones entre dlos utilizando |as facilidades del
lengugje de programacion dado.

4. Patrones de andlisis. describen un conjunto de précticas que aseguran la obtencion
de un buen modelo de un problemay su solucion.

5. Patrones organizacionales. describen la edructura y préactices de las
organizaciones humanas, epecidmente en las que producen, usan o administran
software.

La diferencia entre estas clases de patrones esta en los diferentes niveles de abstraccion y
detdle, y dd contexto particular en d cud se aplican o de la etgpa en € proceso de
desarrollo. Asi, los patrones de arquitectura son estrategias de ato nivel que involucran alos
componentes, las propiedades y mecanismos globales de un sstema. Los patrones de disefio
son tacticas de media escala relacionados con la estructuray € comportamiento de entidades
y sus relaciones. No influyen sobre toda la edtructura de dstema, pero define micro
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arquitecturas de subsistemas y componentes. Los patrones de programacion son especificos
de las técnicas de un lenguge de programacion que afectan a partes pequefias dd
comportamiento de los componentes de un sstema. Los patrones de andliss se refieren ala
etgpade andisis dd ciclo de vida de construccion de software. Los patrones organizacionales
describen la estructuracion del persond en @ desarrollo de software.

También se puede hablar de otros tipos de patrones software, como pueden ser:

Patrones de programacidn concurrente.
Patrones de interfaz gréfica

Patrones de organizacién del codigo.
Patrones de optimizacion de codigo.
Patrones de robustez de codigo.
Patrones de la fase de prueba.

Sk wnNPE

Entre las ventgjas que se pueden citar de la utilizacion de patrones estan:

Facilitan la comunicacion interna.

Ahorran tiempo y experimentos indtiles.

Mejoran lacaidad del disefio y laimplementacion.
Son como “normas de productividad”.

Facilitan € aprendizaje de los paguetes Java.

gk owbdpE

1.3. PATRONES DE DISENO

Una cosa que los disefladores expertos no hacen es resolver cada problema desde €
principio. A menudo reutilizan las soluciones que dlos han obtenido en @ pasado. Cuando
encuentran una buena solucion, utilizan esta solucion una y otra vez. Consecuentemente tu
podrias encontrar patrones de clases y comunicaciones entre objetos en muchos sSstemas
orientados a objetos. Estos patrones solucionan problemas especificos del disefio y hacen los
disefios orientados a objetos més flexibles, eegantes y por Gltimo reutilizables. Los patrones
de disefio ayudan a los disefiadores a reutilizar con éxito disefios para obtener nuevos
disefios. Un disefiador que conoce algunos patrones puede aplicarlos inmediatamente a
problemas de disefio sin tener que descubrirlos.

El vaor de la experiencia en los disefios es muy importante. Cuando tienes que hacer un
disefio que crees que ya has solucionado antes pero no sabes exactamente cuando o como o
hiciste. S pudieras recordar |os detdles de los problemas anteriores y como los solucionaste,
entonces podrias reutilizar la experiencia en vez de tener que volver a pensarlo.

El objetivo de los patrones de disefio es guardar la experiencia en disefios de programas
orientados a objetos. Cada patron de disefio nombra, explicay evala un importante disefio
en los sstemas orientados a objetos. Es decir se trata de agrupar la experiencia en disefio de
una forma que la gente pueda utilizarlos con efectividad. Por eso se han documentado |os mas
importantes patrones de disefio y presentado en catal ogos.
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Los patrones de disefio hacen més facil reutilizar con éxito los disefios y arquitecturas.
Expresando estas técnicas verificadas como patrones de disefio se hacen més accesibles para
los disefiadores de nuevos sistemas. Los patrones de disefio te ayudan a elegir disefios
dternativos que hacen un dgema reutilizable y evitan dterndivas que comprometan la
redtilizacion. Los patrones de disefio pueden incduso megorar la documentacion y
mantenimiento de Sstemas existentes. Es decir, los patrones de disefio ayudan a un disefiador
aconseguir un disefio correcto répidamente.

1.3.1. ;Qué es un patron de diseio?

Chrigtopher Alexander dice: “ Cada patron describe un problema que ocurre una y otra
vez en nuestro entorno, para describir después el nicleo de la solucién a ese problema,
de tal manera que esa solucién pueda ser usada mas de un millén de veces, sin hacerlo
ni siquiera dos veces de la misma forma” .

Los trabgjos de Alexander intentan identificar y resolver, en un marco descriptivo forma
aungue no exacto, problemas esencides en  dominio de la arquitectura. A los disefiadores
de software les ha parecido tradadar muchas de las ideas de Alexander d dominio software.
En software las soluciones son expresadas en términos de objetos e interfaces en lugar de
paredes y puertas, pero € nicleo de ambos tipos de patrones es una solucién a un problema
en un contexto.

Alexander ha sarvido, en redidad, de catdizador de ciertas tendencias “constructivas’
utilizadas en € disefio de S stemas software.

En generd, un patron tiene cuatro € ementos esenciaes:.

1. H nombre dd patron se utiliza para describir un problema de disefio, su
solucion, 'y consecuencias en una o dos paabras. Nombrar un patrén incrementa
inmedi atamente nuestro vocabulario de disefio. ESto nos permite disefios a un dto
nivel de abstraccion. Tener un vocabulario de patrones nos permite hablar sobre
elos con nuestros amigos, en nuestra documentacion, e incluso a nosotros
mismos.

2. H problema describe cuando aplicar € patrdn. Se explica € problema y su
contexto. Esto podria describir problemas de disefio especificos taes como
agoritmos como objetos. Podria describir estructuras de clases o objetos que son
sntométicas de un disefio inflexible. Algunas veces d problemainduira unaliga
de condiciones que deben cumplirse para poder aplicar € patron.

3. La solucion describe los eementos que forma € disefio, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones. La solucion no describe un disefio particular
0 implementacién, porque un patron es como una plantilla que puede ser aplicada
en diferentes Stuaciones. En cambio, los patrones proveen una descripcion
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abdtracta de un problema de disefio y como una disposicion generd de los
elementos (clases y objetos en nuestro caso) lo soluciona

4. Las consecuencias son los resultados de aplicar d patréon. Estas son muy
importantes para la evaluacion de disefios dternativos y para comprender los
costes y beneficios de la gplicacion del patron.

Los patrones de disefio tienen un cierto nivel de abstraccion. Los patrones de disefio no son
disefios tales como laredizacion de listas y tablas hash que pueden ser codificadas en clasesy
reutilizadas. Un adgoritmo puede ser un gemplo de implementacion de un patron, pero es
demasiado incompleto, especifico y rigido para ser un patron. Una regla o heurigtica puede
participar en los efectos de un patrén, pero un patron es mucho més. Los patrones de disefio
son descripciones de las comunicaciones de objetos y clases que son personalizadas para
resolver un problema genera de disefio en un contexto particular.

Un patron de disefio nombra, abstrae e identifica los aspectos clave de un disefio
edtructurado, comun, que lo hace (til para la creacion de disefios orientados a objetos
reutilizables. Los patrones de disefio identifican las clases participantes y las instancias, sus
papeles y colaboraciones, y la distribucion de responsabilidades. Cada patrén de disefio se
enfoca sobre un particular disefio orientado a objetos. Se describe cuando se aplica, las
caracterigticas de otros disefios y las consecuencias y ventgjas de su uso.

Los patrones de disefio se pueden utilizar en cudquier lengugje de programacion orientado a
objetos, adaptando |os disefios generdes alas caracteristicas de laimplementacion particular.

1.3.2. Descripcion de patrones de disefo

¢Como describimos los patrones de disefio? Las notaciones gréficas, aunque importantes y
(tiles, no son suficientes. Estés solo recogen € producto final del proceso de disefio como las
relaciones entre clases y objetos. Parareutilizar € disefio, nosotros debemos también guardar
las decisones, dternativas y ventgjas que nos llevaron a ese disefio. Los gemplos concretos
son también muy importantes, porque ellos nos ayudan aver @ funcionamiento del disefio.

Para describir los patrones de disefio se utiliza un formato consstente. Cada patron es
dividido en secciones de acuerdo con la sguiente plantilla La plantilla nos muestra una
edtructura uniforme para la informacion, de tal forma que los patrones de disefio sean faciles
de gprender, comparar y utilizar.

1. Nombrede patrén
Esta seccion consiste de un nombre ddl patrén y una referencia bibliografia que

indica de donde procede € patron. El rombre es dgnificativo y corto, fé&cil de
recordar y asociar alainformacion que sigue.
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2. Objetivo

Esta seccion contiene unas pocas frases describiendo d patron. El objetivo
aporta la esencia de la solucion que es proporcionada por € patron. El objetivo
edta dirigido a programadores con experiencia que pueden reconocer @ patrén
como uno que elos ya conocen, pero para € cua dlos no le han dado un
nombre. Después de reconocer € patrén por su nombre y objetivo, esto podria
ser suficiente para comprender € resto de la descripcion del patron.

3. Contexto

La seccion de Contexto describe € problema que € patron soluciona. Este
problema suele ser introducido en términos de un gemplo concreto. Después de
presentar € problemaen & gemplo, la seccion de Contexto sugiere una solucion
de disefio a ese problema.

4. Aplicabilidad

La seccion Aplicabilidad resume las consderaciones que guian a la solucion
generd presentada en la seccion Solucion. En que Stuaciones es gplicable

patron.
5. Solucién

La seccion Solucion es € nlcleo del patron. Se describe una solucion generd d
problema que € patrén soluciona. Esta descripcion puede incluir, diagramas y
texto que identifique la edtructura de petrén, sus paticipantes y sus
colaboraciones para mostrar como se soluciona € problema. Debe describir
tanto la estructura dindmica como & comportamiento estatico.

6. Consecuencias

La seccion Consecuencias explica las implicaciones, buenas y maas, dd uso de
lasolucion.

7. Implementacion
La seccion de Implementacidn describe las consideraciones importantes que se

han de tener en cuenta cuando se codifica la solucion. También puede contener
agunas variaciones o smplificaciones de la solucion.
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8. Usosen e API de Java

Cuando hay un gemplo apropiado del patron en d nlcleo dd APl de Java es
comentado en esta seccion. Los patrones que no <e utilizan en @ nicleo dd AP
de Java no contienen esta seccion.

9. Cadigo de gemplo

Esta seccidon contiene € cddigo dd gemplo que ensefia una muestra de la
implementacion para un disefio que utiliza d patron. En la mayoria de estos
casos, este sera @ disefio descrito en la seccidn de Contexto.

10. Patronesreacionados

Esta seccion contiene una lista de los patrones que estan relacionados con
patrén que se describe.

1.3.3. Cualidades de un patron de diseio

En adicion a los eementos mencionados anteriormente, un buen escritor de patrones expuso
varias cuaidades desesbles. Doug Lea, en su libro “ Christopher Alexander: an
Introduction for Object-Oriented Designers’ muestra una descripcion detallada de estas
cualidades, |as cuaes son resumidas a continuacion:

® Encapsulacion y abstraccion: cada patrén encgpsula un problema bien definido y su
solucion en un dominio particular. Los patrones deberian de proporcionar limites
claros que ayuden a crigtdizar € entorno dd problema y d entorno de la solucion
empaquetados en un entramado digtinto, con fragmentos interconectados. Los
patrones también sirven como abstracciones las cuaes contienen dominios conocidos
y experiencia, y podrian ocurrir en digtintos niveles jerarquicos de granularided
conceptud.

& Extenson y variabilidad: cada patron deberia ser abierto por extenson o
parametrizacion por otros patrones, de tal forma que pueden aplicarse juntos para
solucionar un gran problema. Un patrén solucion deberia ser también capaz de redlizar
un variedad infinita de implementaciones (de formaindividud, y también en conjuncidn
ConN otros patrones).

® Generatividad y composicion: cada patron, una vez aplicado, genera un contexto
resultante, € cua concuerda con @ contexto inicid de uno o més de uno de los
patrones del catdogo. Estd subsecuencia de patrones podria luego ser aplicada
progresivamente para conseguir € objetivo find de generacion de un “todo” o
solucion completa Los patrones son gplicados por € principio de evolucion
fragmentada. Pero |os patrones no son smplemente de naturaeza lineal, més bien esos
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patrones en un nivel particular de abstraccion y granularidad podrian guiar hacia o ser
compuestos con otros patrones para modificar niveles de escaa.

@ Equilibrio: cada patrén debe redizar algin tipo de balance entre sus efectos y
restricciones. Esto podria ser debido a uno o més de un heuristico que son utilizados
paa minimizar d conflicco sn d contexto de la solucion. Las invariaciones
representadas en un  problema subyacente solucionan € principio o filosofia para é
dominio particular, y proveen una razon fundamental para cada paso o regla en €

patron.

El objetivo es este, S esta bien escrito, cada patron describe un todo que es mas grande que
la suma de sus partes, debido a la acertada coreografia de sus €lementos trabgjando juntos
para satisfacer todas sus variaciones reclamadas.

1.3.4. Clasificacidon de los patrones de disefo

Dado que hay muchos patrones de disefio necestamos un modo de organizarlos. En esta
seccion clasificamos |os patrones de disefio de tal forma que podamos referirnos a familias de
patrones relacionados. La clasificacion nos ayuda a saber 1o que hace un patréon. Segun €
libro“ Patternsin Java (Volume 1)” existen sais categorias.

PATRONES DE DISENO FUNDAMENTALES

Los patrones de esta categoria son los més fundamentales e importantes patrones de disefio
conocidos. Estos patrones son utilizados extensivamente en otros patrones de disefio.

PATRONES DE CREACION

Los patrones de creacién muestran la guia de cOmo crear objetos cuando sus creaciones
requieren tomar decisiones. Estas decisones normamente serdn resudtas dinamicamente
decidiendo que clases ingtanciar o sobre que objetos un objeto delegara responsabilidades.
Lavalia de los patrones de creacion nos dice como estructurar y encapsular estas decisiones.

A menudo hay varios patrones de creacion que puedes gplicar en una situacion. Algunas
veces e pueden combinar multiples patrones ventgjosamente. En otros casos se debe eegir
entre los patrones que compiten. Por estas razones es importante conocer 10s seis patrones
descritos en esta categoria.

PATRONESDE PARTICION
En la etlgpa de andiss, tu examirobbll problema para identificar los actores, casos de uso,

requerimientos y las relaciones que congtituyen e problema. Los patrones de esta categoria
proveen la guia sobre como dividir actores complegosy casos de uso en mulltiples clases.
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PATRONESESTRUCTURALES

Los petrones de esta categoria describen las formas comunes en que diferentes tipos de
objetos pueden ser organizados para trabagjar unos con otros.

PATRONESDE COMPORTAMIENTO
L os patrones de este tipo son utilizados para organizar, manga y combinar comportamientos.
PATRONES DE CONCURRENCIA

Los patrones de esta categoria permiten coordinar las operaciones concurrentes. Estos
patrones se dirigen principamente a dos tipos diferentes de problemas:

1. Recursos compartidos: Cuando las operaciones concurrentes acceden alos
mismos datos 0 otros tipos de recursos compartidos, podria darse la
posibilidad de que las operaciones interfirieran unas con otras S dlas acceden
alos recursos a mismo tiempo. Para garantizar que cada operacion se gecuta
correctamente, la operacion debe ser protegida para acceder a los recursos
compartidos en solitario. Sin embargo, S |as operaciones estan completamente
protegidas, entonces podrian bloquearse y no ser capaces de findizar su
gecucion.

El bloqueo es una situacion en la aa una operacion espera por otra para
redizar algo antes de que esta proceda. Porque cada operacion esta
esperando por la otra para hacer ago, entonces ambas esperan para Sempre
y nunca hacen nada.

2. Secuencia de operaciones. S las operaciones son protegidas para acceder
a un recurso compartido una cada vez, entonces podria ser necesario
garantizar que dlas acceden a los recursos compartidos en un orden
particular. Por gemplo, un objeto nunca serd borrado de una estructura de
datos antes de que esté sea afiadido a la estructura de datos.
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Fundamentales JDe De Estructurales |De De
creacion | Particion comportamiento J Concurrencia
Delegation (When] Factory | Layered Adapter Chain offSngle
Not to Use]Method [Initidization Responsibility Threaded
Inheritance) Execution
Interface Abstract | Filter Iterator Commeand Guarded
Factory Suspension
Immutable Builder | Composite |Bridge LitleLanguage | Baking
Marker Interface | Prototype Facade Mediator Scheduler
Proxy Singleton Hyweght Snapshot Read/Write
Lock
Object Dynamic Observer Producer-
Poal Linkage Consumer
Virtud Proxy | State Two-Phase
Termination
Decorator Null Object
Cache Strategy
Management
Template Method
Vigtor

1.3.5. El catadlogo de patrones de disefio

S aceptamos que los patrones pueden resultar Utiles en d desarrollo de software, € siguiente
paso es reunirlos en catédogos de forma que resulten accesibles mediante distintos criterios,

pues lo que necesitamos no es tan sdlo la completa descripcion de cada uno de los patrones
sino, esencidmente, la correspondencia entre un problema rea y un patrén (o conjunto de
patrones) determinado.

Lo que se pretende con un catdogo de patrones no es favorecer d disefiador experto (que
quizés no necesite en absoluto de los patrones), Sno més bien ayudar d disefiador inexperto a
adquirir con cierta ragpidez las habilidades de agué, como también comunicar a poshble
cliente, 9 esd caso, las decisones de disefio de formaclaray autosuficiente,

Un catdlogo de patrones es un medio para comunicar la experiencia de forma efectiva,
reduciendo lo que se conoce como “ curva de aprendizaje” dd disefio.
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A continuacion se exponen los 41 patrones de disefio que contiene d libro “ Patternsin Java
(Volumen 1)” clasificados por categorias poniendo € nombre dd patrén, seguido de una
referencia bibliogréfica (entre corchetes) que indica de donde procede d patrén y su objetivo:

PATRONES DE DISENO FUNDAMENTALES

Los patrones de esta categoria son los mas fundamentales e importantes patrones de disefio
conocidos. Estos patrones son utilizados extensivamente en otros patrones de disefio.

Delegation: (When Not to Use Inheritance) [Grand98]

Es unaforma de extender y reutilizar las funciondidades de una clase escribiendo una clase
adiciona con funciondidad afadida que utilizaingancias de la clase origind que suministralas
funciondidades origindes.

Interface [Grand98]

Mantiene una clase que utiliza datos y servicios suministrados por instancias de otras clases
independientes teniendo acceso a estas ingtancias a traves de un interface.

I mmutable [Grand98]

Incrementa la robustez de los objetos que comparten referencias a los mismos objetos y
reduce € ato acceso concurrente a un objeto. Prohibe que ninguna informacion del estado de
los objetos cambie después de que € objeto es congtruido. El patrén Immutable también evita
lanecesidad de sincronizar mltiples hilos de g ecucion que comparten un objeto.

Marker Interface [Grand98]

Utiliza interfaces que no declaran méodos o variables que indiquen la semantica de los
atributos de una clase. Esto funciona particularmente bien con utilidades de clases que deben
determinar dgo acerca de los objetos Sn asumir que elos son una ingtancia de dguna clase

particular.
Proxy [GoF95]

Es un patrén muy generd que ocurre en muchos otros patrones, pero nunca @ mismo en su
puro estado. El patron Proxy hace llamadas a métodos de un objeto que ocurre
indirectamente a través de un objeto proxy que actla como un sudtituto para otro objeto,
ddlegando las llamadas a métodos a ese objeto. Las clases para los objetos proxy son
declaradas de una forma que normamente eliminan € conocimiento de los objetos dd cliente
gue son tratados con un proxy. Es decir, este patron provee un representante de acceso a
otro objeto.
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PATRONES DE CREACION

Los patrones de creacién muestran la guia de como crear objetos cuando sus creaciones
requieren tomar decisiones. Estas decisones normamente serdn resudtas dinamicamente
decidiendo que clases instanciar o sobre que objetos un objeto delegara responsabilidades.
Lavalia de los patrones de creacion nos dice como estructurar y encapsular estas decisiones.

A menudo hay varios patrones de creacion que puedes gplicar en una situacion. Algunas
veces s pueden combinar multiples patrones ventgjosamente. En otros casos se debe eegir
entre los patrones que compiten. Por estas razones es importante conocer 10s seis patrones
descritos en esta categoria.

Factory Method [GoF95]

Tu escribes una clase para reutilizar con tipos arbitrarios de datos. Tu organizas esta clase de
tal forma que se puedan indtanciar otras clases sin depender de ninguna de las clases que
puedan ser ingtanciadas. La clase reutilizable es capaz de permanecer independiente de las
otras clases indanciadas delegando la eleccion de que clase instanciar a otros objetos y
referirse a los objetos recién creados a través de un interface comin. Define una interface
para crear un objeto, dgando a las subclases decidir € tipo especifico. Permite delegar la
responsabilidad de instanciacion alas subclases.

Abstract Factory [GoF95]

Dado un conjunto de clases abdtractas relacionadas, € patrén Abstract Factory permite €

modo de crear instancias de estas clases abstractas desde € correspondiente conjunto de
subclases concretas. Proporciona una interfaz para crear familias de objetos relacionados o
dependientes sin especificar su clase concreta. El patron Abstract Factory puede ser muy Uil

para permitir a un programa trabgar con una variedad complga de entidades externas, tales
como diferentes Sstemas de ventanas con una funcionaidad smilar.

Builder [GoF95]

Permite a un objeto cliente congtruir un objeto complgo especificando solamente su tipo y
contenido. El cliente es privado de los detdles de congtruccion del objeto. Separa la
congtruccién de un objeto complgo de su representacion, para que € mismo proceso de
construccion permita crear varias representaci ones.

Prototype [GoF95]

Permite a un objeto crear objetos personalizados Sn conocer su clase exacta o los detdles de
cdmo crearlos. Su tarea es dar objetos prototipo a un objeto que inicidiza la creacidn de
objetos. El objeto de creacidn e iniciaizacion crea objetos mandando a sus objetos prototipo
gue hagan unacopiade s mismos.
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Singleton [GoF95]

Garantiza que solamente se crea una instancia de la clase y provee un punto de acceso globa
aéd. Todos los objetos que utilizan unaingtancia de esa clase usan lamismaingtancia

Object Pool [Grand98]

Adminigtra la reutilizacion de objetos cuando un tipo de objetos es caro de crear o solamente
un nimero limitado de objetos puede ser creado.

PATRONES DE PARTICION

En la etgpa de andlids, tu examinas un problema para identificar los actores, casos de uso,
requerimientos y las relaciones que condtituyen el problema. Los patrones de esta categoria
proveen la guia sobre como dividir actores complegosy casos de uso en mulltiples clases.

Layered Initialization [Grand98]

Cuando se necesitan multiples implementaciones de una abstraccion, normamente se define
una clase que encapsula la logica comin y subclases que encapsulan las diferentes 16gicas
especidizadas. Esto no se puede hacer cuando la ldgica comun es utilizada para decidir que
clases especidizadas se crean. El patron Layered Initidization soluciona este problema
encgpsulando las logicas comunes y especidizadas para crear un objeto en clases no
relacionadas.

Filter [BMRSS96]

Permite alos objetos que redizan diferentes transformaciones y ¢ culos sobre un conjunto de
datos y que tienen interfaces compatibles conectar dindmicamente en € orden en que se
realizan |as operaciones arbitrariamente sobre € conjunto de datos.

Composite [GoF95]

Permite congtruir objetos complejos mediante composicion recursiva de objetos smilares. El
patron Composite también permite que los objetos dd arbol sean manipulados por un
mangador consstente, para requerir todos los objetos hay una superclase o un interfaz
comun. Permite a los clientes tratar de la misma manera tanto a objetos individuales como a
COMpUeSLos.

PATRONESESTRUCTURALES

Los patrones de esta categoria describen las formas comunes en que diferentes tipos de
objetos pueden ser organizados para trabgjar unos con otros.
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Adapter [GoF95]

Una clase Adapter implementa un interfaz que conoce a sus clientes y proporciona acceso a
una instancia de una clase que no conoce a sus dientes, es decir convierte la interfaz de una
clase en una interfaz que d cliente espera. Un objeto Adapter proporciona la funciondidad
prometida por un interfaz Sin tener que conocer que clase es utilizada para implementar ese
interfaz. Permite trabgar juntas a dos clases con interfaces incompatibles.

Iterator [GOF95]

Define un interface que declara métodos para acceder secuenciamente a los objetos de una
coleccion. Una clase que accede a una coleccion solamente a través de un interface
independiente de la clase que implementa d interface.

Bridge [GoF95]

Es Util cuando hay una jerarquia de abstracciones y la correspondiente jerarquia de
implementaciones. Mas que combinar las abstracciones e implementaciones en muchas clases
digintas, € patrén Bridge implementa las abstracciones e implementaciones como clases
independientes que se pueden combinar dindmicamente. Es decir, desacopla una abstraccion
de su implementaciény les permite variar independientemente.

Facade [GOF95]

Simplifica los accesos a un conjunto de objetos relacionados proporcionando un objeto que
todos los objetos de fuera dd conjunto utilizan para comunicarse con @ conjunto. Define una
interface de mas dto nivel que permite usar d Sstemamas facil.

Flyweight [GoF95]

S indancias de una clase contienen la misma informacion pueden s utilizadas
intercambiablemente, @ patrén FHyweight permite a un programa evitar € coste de mdltiples
indancias que contienen la misma informacion compartiendo una Unica instancia. Soporta la
representacion de un gran nimero de objetos peguefios de una manera eficiente.

Dynamic Linkage [Grand98]

Permite a un programa solicitar la carga 'y utilizacion de clases arbitrarias que implementan un
interface conocido.

Virtual Proxy [Larman98]

S un objeto es caro de instanciar y puede que no sea hecesario, podria tener ventgjas
posponer la ingtanciacion hasta que este claro que @ objeto se necesita. El patrén Virtud
Proxy ocultae hecho de que € objeto todavia no existe a sus clientes, teniendo éstos acceso
a objeto indirectamente a través de un objeto proxy que implementae mismo interface que €
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objeto que puede no exigtir. Latécnica de retrasar laingtanciacion de un objeto hasta que este
€s necesario se llamainstanciacién perezosa.

Decorator [GoF95]

Extiende la funcionaidad de un objeto dinamicamente de td modo que es transparente a sus
clientes, utilizando unainstancia de una subclase de la dase origind que delega las operaciones
a objeto origind. Provee una dternativa muy flexible para agregar funcionalidad a una clase.

Cache Management [Grand98]

Permite d acceso rdpido a objetos que de lo contrario podrian llevar un gran tiempo de
acceso. Esto implica tener una copia de los objetos que son costosos de congtruir. El objeto
podria ser costoso de congtruir por un nimero de razones tales como necesitar un gran
célculo o ser sacado de una base de datos.

PATRONESDE COMPORTAMIENTO
L os patrones de este tipo son utilizados para organizar, mangar y combinar comportamientos.
Chain of Responsability [GoF95]

Permite a un objeto enviar un comando sin conocer que objeto o objetos 1o recibirén,
evitando d acoplamiento entre d que enviay d que recibe una peticion. Esto permite @ paso
del comando a un objeto de la cadena que es parte de una gran estructura. Cada objeto dela
cadena podria mangar € comando, pasar € comando a siguiente objeto de la cadena, o las
dos cosas.

Command [GoF95]

Encgpsula una operacion en un objeto, permitiendo parametrizar operaciones, de tal forma
que s pueda controlar su sdeccion y  secuencia, ponerlas en la cola, deshacerlas y
manipularlas.

Little Language [Grand98]

Supdn que necesitas resolver muchos problemas smilares y te das cuenta de que las
soluciones a estos problemas pueden ser expresadas como diferentes combinaciones de un
pequefio nimero de elementos o operaciones. El modo més smple de expresar las soluciones
a estos problemas podria ser definir un pequefio lengugje. Los tipos comunes de problemas
gue se pueden solucionar con un pequefio lenguaje son blsquedas de estructuras de datos
comunes, creacion de comple as estructuras de datos, y asignacion de formato a los datos.
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Mediator [GoF95]

Define un objeto que encapsula la forma en la cud interactlian otros. Utiliza un objeto para
coordinar cambios de estado entre otros objetos. Colocando la l6gica en un objeto para
mangar cambios de estado de otros objetos, en lugar de distribuir la l6gica sobre los otros
objetos, dando como resultado una implementacion mas cohesva de la logica y
decrementando |as rel aciones entre otros objetos. Promueve € acoplamiento débil.

Snapshot [Grand98]

Captura una instanténea del estado de un objeto pudiendo ser restaurado més tarde. El objeto
gue inicidizala captura o restauracion del estado no necesita conocer ninguna informacion del
estado. S6lo se necesita conocer cua es @ objeto cuyo estado se va a restaurar o capturar
implementando un interface particular.

Observer [GOF95]

Permite a |los objetos captar dinamicamente las dependencias entre objetos, de td forma que
un objeto notificard a los objetos dependientes de @ cuando cambia su estado, sendo
actualizados autométicamente.

State [GoF95]

Encapsula los estados de un objeto como objetos separados, cada pertenencia en una
subclase separada de una clase abdracta estado. Permite a un objeto cambiar su
comportamiento cuando su estado interno cambia. El objeto parecera haber cambiado de
clase.

Null Object [Woolf97]

Fecilita una dternativa para utilizar null para indicar la ausencia de un objeto a que delegue
una operacion. Utilizando null paraindicar la ausencia de cada uno de los objetos requeridos
e rediza una pregunta para ver S es null antes de cada llamada a los métodos de otros
objetos. En lugar de utilizar null, € patrén Null Object utiliza una referencia a un objeto que no
hace nada

Strategy [GoF95]

Encapsula agoritmos relacionados en clases que son subclases de una superclase coman.
Esto permite la sdleccion de un dgoritmo que varia segin @ objeto y también le permite la
variacion en d tiempo.

Template M ethod [GoF95]

Escribe una clase abstracta que contiene parte de la l6gica necesaria para redizar su finalidad.
Organiza la clase de td forma que sus méodos concretos llaman a un méodo abstracto
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donde la logica buscada tendria que aparecer. Facilita la légica buscada en métodos de
subclases que sobrescriben a los métodos abstractos. Define un esqueleto de un agoritmo,
delegando algunos pasos a las subclases. Permite redefinir ciertos pedazos ddl dgoritmo sn
cambiar su estructura.

Vigtor [GoF95]

Un modo de implementar una operacion que involucra a los objetos en una estructura
complga esfacilitar laldgica en cada una de sus clases para soportar laoperacion. El patrén
Vistor facilita un modo dternativo para implementar cada operacion que evita complicar la
edtructura de las clases de los objetos colocando toda la | 6gica necesaria en una clase Vidtor
separada. El patron Visitor también permite variar lalégica utilizando diferentes clases Visitor,
es decir, permite definir nuevas operaciones Sn cambiar las clases de los objetos sobre las
cuales operan.

PATRONES DE CONCURRENCIA

Los patrones de esta categoria permiten coordinar las operaciones concurrentes. EStos
patrones se dirigen principa mente a dos tipos diferentes de problemas:

1. Recursos compartidos: Cuando las operaciones concurrentes acceden alos
mismos datos 0 otros tipos de recursos compartidos, podria darse la
poshilidad de que las operaciones interfirieran unas con otras S dlas acceden
alos recursos a mismo tiempo. Para garantizar que cada operacion se gecuta
correctamente, la operacion debe ser protegida para acceder a los recursos
compartidos en solitario. Sin embargo, S |as operaciones estan completamente
protegidas, entonces podrian bloquearse y no ser capaces de findizar su
gecucion.

El bloqueo es una stuacidn en la cua una operacion espera por otra para
redizar dgo antes de que esta proceda. Porque cada operacion esta
esperando por la otra para hacer algo, entonces ambas esperan para sempre
y nunca hacen nada.

2. Secuencia de operaciones: S las operaciones son protegidas para acceder
a un recurso compartido una cada vez, entonces podria ser necesario
gaantizar que elas acceden a los recursos compartidos en un orden
particular. Por gemplo, un objeto nunca serd borrado de una estructura de
datos antes de que esté sea afiadido a la estructura de datos.

Single Threaded Execution [Grand98]
Algunos méodos acceden a datos o otos recursos compartidos de tal forma que producen

resultados incorrectos s hay llamadas concurrentes a un método y ambas llamadas acceden a
los datos o otros recursos compartidos a mismo tiempo. El patron Single Threaded Execution
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soluciona este problema impidiendo las llamadas concurrentes a un método que provocan
g ecuciones concurrentes del método.

Guarded Suspension [Lea97]
Suspende la gecucion de una llamada a un método hasta que se satisface una precondicion.
Balking [Lea97]

S un método de un objeto es llamado cuando € objeto no esta en un estado apropiado para
gecutar ese método, tiene que retornar del método sin hacer nada.

Scheduler [Lea97]

Controla € orden en d cud los hilos son organizados para gjecutar € cddigo dd hilo Unico
utilizando un objeto que sigue explicitamente en la sucesidn de hilos que esperan. El patron
Scheduler provee un mecanismo para implementar una politica de organizacion. Esto es
independiente de cada una de las politicas de organizacion especificas.

Read/Write Lock [Lea97]

Permite accesos concurrentes de lectura a un objeto pero requiere € acceso exclusivo para
operaciones de escritura.

Producer-Consumer
Coordinala produccién y consumo asincrono de informacidn o objetos.
Two-Phase Termination [Grand98g]

Facilita € cierre de forma ordenada de un hilo o proceso a través de la colocacion de un
pedtillo. El hilo o proceso comprueba € vaor de pedtillo en puntos edtratégicos de su
gecucion.

1.3.6. Patrones de disefio, reglas y creatividad

La presencia combinada de todos los e ementos de un patrén y cualidades es lo que hace que
los patrones sean mas que smples heurigticos, reglas o dgoritmaos. Los heurigticosy principios
participan frecuentemente en los objetivos y/o razén fundamentd de un patrén, pero
solamente son eementos de un patron. Ademas de esto como Cope escribe en “ Software
Design Patterns. Common Questions and Answers’ :

Las reglas no son cominmente soportadas por una razon fundamental, no ponen
un contexto. Una regla podria ser parte de la solucién en la descripcién de un
patrén, pero una regla como solucién no es aun suficiente ni necesaria. Los
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patrones no son disefios para ser gecutados o analizados por ordenadores,
como uno podria imaginar cierto para las reglas: los patrones tienen que ser
gjecutados por arquitectos con perspicacia, sabiduria, experiencia, y un sentido
dela estética.

Un patrén es € proceso que genera una solucidn, pero podria generar un inmenso ndmero de
soluciones variantes (imaginablemente sin repetir la misma solucion dos veces). El demento
humano de |os patrones es que principa mente contribuye a su variabilidad y adaptabilidad, y
normamente necesita un gran grado de creatividad en sus aplicaciones y combinaciones. Asi
que, como € proceso de arquitectura y disefio son propdsitos creativos, asi también es la
gplicacion de patrones. En @ mismo libro mencionado anteriormente, Cope dice:

S € disefio es codificado en patrones, ¢la creatividad necesaria serd grande?
¢Podemos reemplazar nosotros |os caros disefios con |0s programadores menos
sofisticados que se guian por patrones? La respuesta es que la creatividad es
todavia necesaria para dar forma a los patrones en un contexto dado. También
como los modistas ajustan a la medida un patrén a un cliente individual, y
quizas algun suceso especifico cuando el vestido esta puesto, asi los disefiadores
deben ser creativos cuando utilizan patrones. Los patrones canalizan la
creatividad; no la reemplazan ni la reducen.

1.3.7. Patrones y algoritmos

La seccidn titulada patrones de disefio, reglas y creatividad también se aplica en gran parte a
los agoritmos y sus estructuras de datos. Ciertamente, los agoritmos y estructuras de datos
pueden ser empleados en la implementacion de uno o varios patrones, pero los agoritmos y
las estructuras de datos generamente solucionan problemas computacionales mas concretos
como ordenacion y busqueda. Los patrones son tipicamente interesantes en arquitecturas de
gran extensidn, que tienen efectos de gran escala. Los patrones de disefio solucionan a la
gente y desarrolladores cuestiones como mantenibilidad, reusabilidad, comunicabilidad y
encapsulacion.

Los dgoritmos y estructuras de datos son normalmente relacionados cas exclusivamente con
e contexto de optimizacion o tiempo, o algunos otros aspectos de la computacion complgay
recursos en uso. Tratan de encontrar la més compacta y eficiente solucidn que rediza aguna
computacion importante o amacenar y recordar sus resultados.

Hay un gran nimero de libros de dgoritmos y estructuras de datos que proporcionan €l

codigo fuente y andlisis para estructuras como los &boles AVL o los &boles desplegados.
Pero en muchos de estos mismos libros hay una pequefia mencion de como implementar estas
edtructuras de un modo que proporcione mantenibilidad, adaptabilidad y reutilizacion.
Mirando d tiempo computaciond no soluciona € conjunto de efectos que afectan a las
arquitecturas e implementaciones tan bien como los usuarios.
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Esto es porque los agoritmos y estructuras de datos tienden a ser més concretos que los
patrones. porque ellos solucionan mayormente cuestiones de compleidad computaciond, y no
tanto las cuestiones subyacentes de la gente que utiliza 'y construye software. Los patrones
fundamentamente solucionan cuestiones mas complgjas que las smples cuestiones de
eficiencialmemoria hardware y software.

Por supuesto los desarrolladores de software necesitan conocer ambos y encontrar las
arquitecturas apropiadas 'y con las soluciones apropiadas para los problemas
computacionales. Asi serdn tan necesarios los patrones como los dgoritmos y las estructuras
de datos (y su uso conjunto).

1.3.8. Patrones y frameworks

Relacionados con los patrones de disefio estén los frameworks. Un framework es una mini
arquitectura que proporciona la estructura genérica 'y @ comportamiento para una familia de
abstracciones a lo largo de un contexto de metéforas que especifican su colaboracion y es
utilizado en un dominio dado.

El framework codifica € contexto en una clase de méquina virtuad mientras hace las
abstracciones abiertas. Un framework no es generamente una aplicacion completa sino que a
menudo le fdta la funciondidad de una aplicacion especifica. Una aplicacion, en cambio
puede ser congtruida con uno o més frameworks insertando dicha funciondidad. Una posible
definicion de framework es. conjunto de clases cooperantes que hace reusable un disefio
para una clase especifica de software. Un framework proporciona una guia arquitectonica
para dividir d disefio en clases y definir sus responsabilidades y colaboraciones. Un
framework dicta la arquitectura de la aplicacion. Define € conjunto de la estructura, su
particion en clases y objetos, la colaboracion entre éllos y € hilo de control.

La diferencia entre un framework y una libreria ordinaria de programacion es que €
framework utiliza un flujo de control invertido con respecto alos clientes.

Los frameworks pueden incluir patrones de disefio. Sin embargo hay que distinguirlos los
frameworks son gecutables mientras que los patrones de disefio representan un conocimiento
0 experiencia sobre software. En redidad, un framework se puede ver como la
implementacion de un sistema de patrones de disefio. Los frameworks son de naturaeza
fidca, mientras que los patrones son de naturaeza légica: |os frameworks son la redizacion
fisica de uno o varios patrones de soluciones software; los patrones son las ingtrucciones de
cdmo implementar estas soluciones.

L as principales diferencias entre patrones de disefio y frameworks son:

1. Los patrones de disefio son mas abstractos que los frameworks. Los
frameworks pueden ser codificados, pero solo los ejemplos de patrones de disefio
pueden ser codificados. Un caracteristica de los frameworks es que pueden ser
ecritos bgjo lengugjes de programacidn y no solamente estudiados para gecutarse y
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reutilizarse directamente. En cambio, los parones de disefio tienen que ser
implementados cada vez que son usados. L os patrones de disefio también explican €
objetivo, los cambiosy las consecuencias de un disefio.

2. Los patrones de disefio son elementos ar quitecténicos mas pequefios que los
frameworks. Un framework contiene varios patrones de disefio, lo contrario nunca
escierto.

3. Los patrones de disefio estdn menos especializados que los frameworks. Los
frameworks sempre tienen un dominio particular de aplicacion. En cambio, los
patrones de disefio pueden ser utilizados en cuaquier tipo de aplicacion.

1.3.9. Donde usar los patrones

Vamos a ver dgunos casos en |os que los patrones de disefio se muestran como una solucion
efectiva para resolver problemas de disefio:

% ENCONTRAR LOSOBJETOSAPROPIADOS
La parte dificil del disefio orientado a objetos es descomponer un sSistema en
objetos. La taea es dificil porque muchos factores entran en juego:
encapsulacion, granularidad, dependencia, flexibilidad, redizacion, evolucidn,
reusabilidad. Todos dlos influyen en la descomposicion, a menudo de forma
conflictiva
Las metodologias de disefio orientadas a objetos tienen diferentes
gproximaciones. Puedes escribir la declaracion de un problema, smplemente
sacando los nombres y los verbos, y creando las correspondientes clases y
operaciones. O puedes enfocarlo sobre las colaboraciones y responsabilidades
dd sstema. O puedes moddar € mundo red y trandadar |os objetos encontrados
durante € andisis d disefio. Siempre habra desacuerdos sobre que aproximacion
eslamgor.
Muchos objetos en un disefio vienen dd modelo de andisis. Pero los disefios
orientados a objetos a menudo terminan en clases que no tienen homdlogos end
mundo redl. Algunos de estos son clases de bgo nivel como los arrays. Otros son
de nivd més dto. Por gemplo € patrén Composite introducen una abstraccion
para tratar uniformemente los objetos que no tienen un homdlogo fisico. El
modelado estricto ddd mundo redl nos guia a un sstema que reflga las redidades
de hoy pero no necesariamente las de mafiana. Las abstracciones que emergen
durante € disefio son la clave para hacer un disefio flexible.
Los patrones de disefio te ayudan a identificar las abstracciones menos obviasy
los objetos que pueden capturarlas. Por g emplo, |os objetos que representan un
agoritmo no ocurren en la naturaleza, aunque son una parte cruciad de los disefios
flexibles. El patron Strategy describe como implementar una familia de agoritmaos
intercambiables. El patron State representa cada estado de una entidad como un
objeto. Estos objetos son raramente encontrados durante € andisis e incluso en
las primeras etapas del disefio; Sno que son descubiertas més tarde en d
transcurso de redizar un disefio masflexible y reutilizable,
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% DETERMINAR EL NUMERO Y TAMANO DE LOSOBJETOS
L os objetos pueden variar enormemente en tamafio y nimero. ¢Como decidimos
como deberia ser un objeto?.
Los patrones de disefio también solucionan esta cuestion. El patron Facade
describe como representar subsistemas completos como objetos, y € patron
Flyweight como soportar un enorme nimero de objetos de pequefio tamarfio.
Otros patrones de disefio describen formas de descomponer un objeto en objetos
més pequefios. El Abstract Factory y d Builder proporcionan objetos cuyas
Unicas responsabilidades son crear otros objetos. El Visitor y d Command
proporcionan objetos cuyas Unicas responsabilidades son  1as de implementar una
peticién sobre otro objeto o grupo de objetos.
% ESPECIFICAR LASINTERFACESDE LOSOBJETOS
Cada operacion declarada en un objeto especifica d nombre de la operacion, los
objetos que tiene como parametros, y d valor que retorna la operacion. Esto se
conoce como la signatura de la operacion. El conjunto de todas las sgnaturas
definidas en un objeto se llama interface del objeto. Un interface de un objeto
caracteriza @ conjunto completo de peticiones que pueden ser enviadas a objeto.
Un tipo es un nombre utilizado para denotar un interface particular.
Los interfaces son fundamentaes en los Sstemas orientados a objetos. Los
objetos solamente se conocen a través de sus interfaces. No hay forma de
conocer nada acerca de un objeto o preguntarle nada Sin ser a través de su
interface. Un interface de un objeto no dice nada sobre su implementacion,
diferentes objetos tienen libertad para implementar las peticiones de forma
diferente. Esto ggnifica que dos objetos que tienen implementaciones
completamente diferentes pueden tener interfaces idénticos.
Los parones de disefio te ayudan a definir interfaces para identificar sus
eementos claves y los tipos de datos que consiguen enviar a través de un
interface. Un patron de disefio también puede decirnos que no poner en €
interface.
Los patrones de disefio también especifican relaciones entre interfaces. En
particular, ellos a menudo requieren agunas clases que tengan interfaces amilares,
0 meter redtricciones sobre los interfaces de agunas clases. Por gemplo, €
Decorator y d Proxy requieren que los interfaces de objetos Decorator y Proxy
Sean idénticos para los objetos Decorados y Proxies. En € Visitor, d interface
Vigtor debe reflgar todas |as clases de objetos que los vistor pueden visitar.
¥ ESPECIFICAR LA IMPLEMENTACION DE LOSOBJETOS
1. Herenciadeclasesfrente a herencia deinterfaces. Muchos patrones
de disefio dependen de esta digtincidn. Por gemplo, los objetos en €
patron Chain of Responsability tienen que tener un interface comun,
pero normamente no comparten una implementacion comun. En € patrén
Composite, & componente define un interface comin, pero @ compuesto
a menudo define una implementacion comun. Los patrones Command,
Sate, y Strategy son a menudo implementados con clases abstractas que
son interfaces puros.
2. La programacién hacia un interface, no una implementacion:
Cuando la herencia es utilizada cuidadosamente, todas las clases derivan
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de una cdlase abstracta compartiendo su interface. Esto implica que una
subclase slo afiade 0 sobrescribe operaciones y no esconde operaciones
de la clase padre. Todas las subclases pueden luego responder a las
peticiones ddl interface de esta clase abstracta, Sendo todas elas subtipos
de laclase abstracta.

La manipulacion de objetos solamente en términos ddl interface definido
por clases abstractas tiene dos beneficios:

- Los clientes permanecen sin enterarse de |os tipos especificos de
objetos que usan, los objetos son adheridos d interface que los
clientes esperan.

Los clientes permanecen dn enterarse de las clases que

implementan esos objetos. Los clientes solamente conocen las

clases abdtractas definidas en € interface.
La reduccion de las dependencias de implementacion entre subsistemas
nos conduce a gguiente principio dd disefio orientado a objetos
reutilizable Programar un interface, no una implementacién. No
declarar variables que sean ingtancias de una clase particular. En cambio
consigna solamente un interface definido por una clase abstracta. ESto es
un tema comun en |os patrones de disefio.
S tienes que inganciar clases concretas (esto es, especificar una
implementacion particular) en aguna parte de tu sstema, |os patrones de
creacion (Abstract Factory, Builder, Factory Method, Prototype, y
Sngleton) te permiten hacerlo. Para abstraer € proceso de creacion dd
objeto, estos patrones te dan diferentes caminos para asociar un
interface con su implementacion trangparentemente a laingtanciacion. Los
patrones de creacion aseguran que tu Sistema esta escrito en términos de
interfaces, no de implementaciores.

% HACER FUNCIONAR LOSMECANISMOSDE REUTILIZACION
Mucha gente puede comprender conceptos como objetos, interfaces, clases, y
herencia El desafio condste en aplicarlos para congtruir software flexible y
reutilizable, y los patrones de disefio pueden ensefiarte como hacerlo.

1. Herenciafrente a composicion: Reuso de caja blanca o caja negra:
Las dos técnicas mas comunes para reutilizar funcionaidades en un
sstema orientado a objetos son la herencia de clases y la composicion de
objetos.

La herencia ¢k clases nos permite definir la implementacidn de una clase
en términos de otra. La reutilizacion mediante subclases sudle ser referida
como reutilizar la cga blanca El término “cga blanca’ e refiere a la
vishilidad: con la herencia d interaar de h clase padre es a menudo
vigble paralas subclases.

La composicidn de objetos es una dternativa ala herencia de clases. Aqui
las nuevas funciondidades son obtenidas ensamblando o componiendo
objetos para conseguir funciondidades més complgjas. La composicidn
de objetos requiere que los objetos sean compuestos teniendo interfaces
bien definidos. Este etilo de reutilizacion se llama reutilizar 1a cga negra,
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porque los detdles internos de los objetos no son visibles. Los objetos
parecen solamente “cgas negras’.

La herencia y la composicién tienen cada una sus ventgas y Sus
desventgjas. La herencia de clases se define estéticamente en tiempo de
compilacion y es facil de utilizar. La composicion de objetos se define
dindmicamente en tiempo de gecucidn a través de objetos que adquieren
referencias a otros objetos.

La composicion de objetos tiene otro efecto sobre € disefio de un
sstema. Favorecer la composicion sobre la herencia de clases nos ayuda
a consarvar la encapsulacion de cada clase. La jerarquia de clases
permanecera pegquefia y serd menos probable que se formen estructuras
inmangjables. Por otro lado, un disefio basado en la composicion de
objetos tendrd mas objetos, y d comportamiento de sstema dependera
de susinterrdaciones en lugar de estar definido en una clase.

Esto nos guia hacia @ segundo principio del disefio orientado a objetos.
Favorecer la composicién de objetos sobre la herencia de clases.
Idealmente, no se deberia tener que crear nuevos componentes para
redizar la reutilizacion. Deberia ser posible conseguir todas las
funciondidades necesarias 0lo por ensamblamiento de componentes
existentes a través de la composicion de objetos. Pero esto raramente
ocurre, porque @ conjunto de componentes disponibles nunca es lo
sufidentemente rico en la préctica. Reutilizar mediante la herencia  hace
mas facil crear nuevos componentes que pueden ser compuestos con
otros. Por consiguiente, la herencia y lacomposicion trabgjan juntas.

No obstante, la experiencia dice que los disefiadores emplean demasiado
la herencia como una técnica de reutilizacion, y los disefios, algunas veces,
son més reutilizables y mas amples utilizando mas la composicién de
objetos. La composicion de objetos es aplicada una y otra vez en los
patrones de disefio.

2. Delegacion: La ddegacion es un modo de hacer composicidon tan
poderoso para la reutilizacion como la herencia. En la delegacion dos
objetos estén involucrados en € mango de una peticion: un objeto
receptor delega operaciones a su delegado. Esto indica que una clase
mantiene una referencia a una ingtancia de otra clase.

La principd ventga de la delegacion es que hace mas fécil componer
comportamientos en tiempo de gecucion y cambiar la forma en que elos
estén compuestos.

Varios patrones de disefio utilizan delegacion. Los patrones State,
Strategy, y Visitor dependen de esto. En € patron State , un objeto
delega la peticion a un objeto estado que representa su estado actud. En
el patron Strategy, un objeto delega una peticion especifica a un objeto
gue representa la estrategia para llevar a cabo esa peticion. Un objeto
solamente tendra un estado, pero esté puede tener muchas estrategias
para peticiones diferentes. El propdsito de ambos patrones es cambiar €
comportamiento de un objeto cambiando los objetos sobre los cudes
delegar la peticion. En @ patron Visitor, la operacion que consigue
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redlizarse sobre cada elemento de una estructura de objetos es sempre
delegada d objeto Vigtor.

Otros patrones utilizan la ddegacion no tan fuertemente. El patrdn
Mediator introduce un objeto para mediar la comunicacion entre otros
objetos. Algunas veces € objeto Mediador implementa operaciones
smplemente para enviarlas 0 otros objetos, otras veces pasa una
referenciaa éd mismo y por condguiente utiliza la verdadera delegacion. El
patrén Chain of Responsability mangja peticiones para enviarlas desde
un objeto a otros a través de una cadena de objetos. Algunas veces esta
peticion lleva condgo una referencia ad objeto origind que recibié la
peticion, en cuyo caso @ patrdn  utiliza delegacion. El patrdn Bridge
desacopla una abstraccion de su implementacion. Si la abstraccion y una
implementacion particular estan estrechamente relacionadas, luego la
abstraccidn podria delegar operaciones a esaimplementacion.

La delegacion es un gemplo extremo de la composicion de objetos. Eto
permite que se pueda sudtituir sempre la herencia con la compaosicién de
objetos como mecanismo parareutilizar codigo.

3. Herencia frente a clases genéricas. Las clases genéricas es otra

técnica para reutilizar funciondidades. Esta técnica nos permite definir un
tipo SN especificar los otros tipos que utiliza. Los tipos no especificados
son suministrados como parametros en € punto de uso. Por gemplo, una
lista puede ser parametrizada por d tipo de elementos que contiene.
Las clases genéricas nos proporcionan una tercera forma (en adicion ala
herencia de clases y a la composicion de objetos) para componer
comportamientos en dstemas orientados a objetos. Muchos disefios
pueden ser implementados utilizando dguna de estas tres técnicas.

% RELACIONAR LASESTRUCTURAS QUE VA A HABER EN TIEMPO
DE COMPILACION Y EN TIEMPO DE EJECUCION
La estructura de un programa orientado a objetos en tiempo de gecucidn
normamente tiene poco parecido con au estructura del codigo. La estructura del
codigo se termina en d tiempo de compilacion y son  clases en relaciones de
herenciafijas. El tiempo de gecucion de un programa consiste en cambios rgpidos
de la comunicacion entre objetos. En redlidad las dos estructuras son ampliamente
independientes.
Con tanta disparidad entre las estructuras en tiempo de gecucion y en tiempo de
compilacién esta claro que € codigo no revelara nada sobre cdmo trabgjara un
sstema. Las estructuras en tiempo de gecucion de sistema deben ser impuestas
por € disefliador mas que por € lengugje. Las relaciones entre los objetos y sus
tipos deben ser disefiadas con mucho cuidado, porque determinan como de buena
0 malaesla estructura en tiempo de gecucion.
Muchos patrones de disefio capturan explicitamente la distincidn entre estructuras
en tiempo de compilacion y en tiempo de gecucion. Los patrones Compositey
Decorator son especidmente (tiles para construir estructuras complgjas en
tiempo de gecucion. El patron Observer se involucra en estructuras en tiempo de
gecucion que son dificiles de comprender a menos que se conozca € patron. El

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 30



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

patron Chain of Responsability también resulta en la comunicacion de patrones
que la herencia no revela. En generd, las edtructuras en tiempo de gecucion no
son claras desde € codigo hasta que no se comprenden |os patrones.
# RAZONESDE CAMBIO

Cada patrén de disefio permite que algunos aspectos de la estructura dd sstema
varien independientemente de otros aspectos, haciendo por tanto sistemas mas
robustos para un tipo particular de cambio. Alternativas eficientes para volver a
disefiar la gplicacion en los Sguientes casos:

1.

Crear un objeto mediante la especificacion de una clase:
especificando un nombre de clase cuando se crea un objeto hace que te
lleve a una implementacion particular en vez de a una intefaz. Ede
compromiso puede complicar futuros cambios. Para evitarlo, crea los
objetos indirectamente.

Patrones de disefio: Abstract Factory, Factory Method, Prototype.
Dependencia de operaciones especificas. d especificar una operacion
te compromete a una Unica forma de satisfacer la peticién que no s
puede cambiar. Para evitarlo, peticiones fuertemente codificadas, se
rediza tan facil como cambiar la forma en que se satisface una peticion
tanto en tiempo de compilacion como en tiempo de g ecucion.

Petrones de disefio: Chain of Responsibility, Command.
Dependencia de la plataforma hardware y/o software: d software
dependiente de un hardware concreto es dificil de portar a otras
plataformas. Incluso podria ser dificil de mantenerlo en su plataforma
origind. Por es0 es importante que d disefio dd sstema limite sus
dependencias con la plataforma.

Patrones de disefio: Abstract Factory, Bridge.

Dependencia de la implementacion o representacion de un objeto:
los clientes que conocen la representacion interna de un objeto pueden
necestar cambios § se modifica la representacion interna de dicho
objeto.

Patrones de disefio: Abstract Factoy, Bridge, Proxy.

Dependencias de algoritmos: los agoritmos son a menudo extendidos,
optimizados y reemplazados durante € desarrollo y la reutilizacion. Los
objetos que dependen de un dgoritmo tendrén que ser modificados
cuando d dgoritmo cambie.

Patrones de disefio: Builder, Iterator, Strategy, Template Method,

Vigitor.

Gran acoplamiento entre clases. d cambiar 0 diminar una clase
deben cambiar muchas clases relacionadas, por 1o que d sistema es dificil
de entender, de mantener y de portar a otra plataforma. La pérdida de
acoplamiento incrementa la probabilidad de que una clase pueda ser
redtilizada por s misma y que un sstema sea mas entendible, portable,
modificable y extensible. Los patrones de disefio utilizan técnicas taes
como € acoplamiento abstracto para promover la pédida de
acoplamiento en los Sstemas.
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Patrones de disefio: Abstract Factory, Bridge, Chain of
Responsibility, Command, Facade, Mediator, Observer.

7. Extensdn de la funcionalidad mediante herencia: para definir una
subclase se necesita un conocimiento de la clase padre con lo que se
puede romper la encapsulacion. La composicion de objetos en generd y
la ddlegacion en particular proveen dternativas flexibles a la herencia para
combinar comportamientos. Pueden afadirse nuevas funciondidades a
una gplicacion mediante la composicion de objetos existentes mgor que
definiendo nuevas subclases de clases exigentes. Por otro lado, la gran
utilizacion de la composicion de objetos puede dar disefios més dificiles
de entender. Muchos patrones de disefio producen disefios en los cudes
se puede introducir una nueva funciondidad definiendo solamente una
subclase y componiendo sus instancias con adgunas existentes.

Patrones de disefio: Bridge, Chain of Responsibility, Composite,
Decorator, Observer, Srategy.

8. Imposhbilidad de alterar las clases de forma conveniente: a veces
hay que modificar clases que no se pueden modificar convenientemente.
Quizés necesitas d cddigo fuente y no lo tienes (como puede ser € caso
de una libreria comercid). O a lo mejor dgun cambio podria requerir la
modificacion de muchas subclases existentes. Los patrones de disefio
ofrecen formas para modificar clases en estas circunstancias.

Patrones de disefio: Adapter, Decorator, Visitor.

1.3.10. Seleccionar un patréon de disefo

De entre los diferentes patrones de disefio que existen puede ser complicado la eeccion de
uno para @ disefio de una aplicacion. Entre las pautas que hay que seguir a la hora de
seleccionar un patron se pueden indicar las Sguientes.

1.

2.

Observar como € patrén de disefio resuelve los problemas de disefio
(explicado en & apartado anterior, apartado 1.3.9).

Revisar las secciones de “Objetivo” (gpatado 1.3.5). Puedes utilizar la
cladficacion mostrada en forma de tabla en @ gpartado 1.34 paa fadlitar la
blsqueda.

Egtudiar lainterrelacion entre los diferentes patrones. Estudiar estas relaciones
puede guiarte directamente a patron correcto o grupo de patrones.

Egtudiar los patrones con un propésito smilar. Hay patrones que son muy
parecidos estudiar sus smilitudes y sus diferencias te ayudara en laeeccion dd patron
gque mejor se adapte atu problema.

Examinar las razones de cambio. Mirar las causas de redisefio que estén en €

gpartado 1.3.9 para ver S tu problema esta involucrado en una 0 més de una. Luego
mirar los patrones que te ayudan a evitar las causas de redisefio.

Considerar lo que se deberia cambiar en € disefio concreto. Este apartado es el

opuesto d anterior, es decir d enfocado sobre las razones de cambio. En lugar de
consderar que podria forzar un cambio en un disefio, considera lo que quieres que
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sea capaz de cambiar sin redisefiarlo. El objetivo agqui es encapsular € concepto que
varia, un fin de muchos patrones de disefio. Son aspectos del disefio que los patrones
de disefio permiten que varien independientemente, por o tanto puedes hacer
cambios sin redisefiar.

1.3.11. Como usar un patron de disefio

Una vez sdeccionado € patron de disefio que se va a aplicar hay que tener en cuenta las
siguientes claves para utilizar € patron:

* Leer € patréon de disefio por encima. Prestar una atencion particular a las
secciones “Aplicabilidad” y “Consecuencias’ para asegurarse de que € patron es
correcto paratu problema

# Observar la estructura, los elementos que participan en € patrén y las
colaboraciones entre elos. Asegurarse de que comprendes las clases y objetos
del patron y como se relacionan.

* Mirar la secciéon “Cadigo dd gemplo” para ver un gemplo concreto del
patrén en cédigo. Estudiar € cddigo te ensefiard como implementar € patron.

* Escoger nombres significativos de los elementos que participan en €
patron para e contexto de la aplicacion. Los nombres de los dementos de un
patrén son normamente demasiado abstractos para aparecer directamente en una
aplicacion. No obstante, es muy Util incorporar |os nombres de |os participantes en
e nombre que aparece en la gplicacion. Esto te ayudara a tener @ patron més
explicito en laimplementacion.

# Definir las clases. Declarar sus interfaces, establecer sus relaciones de herencia,
y definir |as varigbles ingtanciadas que representan datos y referencias de objetos.
Identificar las clases exigentes en tu gplicacion que d patron afectardy modificara
adecuadamente.

# Definir nombr es especificos para las operaciones en dicha aplicacion. Otra
vez, los nombres dependen generdmente de la aplicacion. Utilizar las
responsabilidades y colaboraciones asociadas con cada operacion como guia.

* Implementar las operaciones que conllevan responsabilidad y colaboracién
en d patron. La seccion “Implementacion” te ofrece una guia en la
implementacion. Los gemplos de la seccion “Cadigo dd gemplo” también te
ayudan.

Estas son sdlo unas directrices para empezar. Luego desarrollarés tu propia forma de trabgjar
con patrones de disefio.

Antes de terminar este gpartado sobre como usar patrones de disefio, habria que decir dgo
sobre como no usar los patrones de disefio. Los patrones de disefio no se deben de aplicar
indiscriminadamente. A menudo consiguen flexibilidad y variabilided introduciendo niveles
adicionaes de tortuosidad, y pueden complicar un disefio y/o mayores costes de redizacion.
Un patrén de disefio solamente deberia ser aplicado cuando la flexibilidad que permite es
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necesaria. La seccion “Consecuencias’ es de mucha ayuda para evauar los beneficios y
obligaciones de un patron.

1.3.12. El futuro de los patrones

La gran popularidad que han ido adquiriendo los patrones hacen que la comunidad software
los utilice y los soporte cominmente. Existen tres grupos de personas que usan patrones para
documentar sus procesos de desarrollo de software en la forma de un lenguge de patrones.
Varias notaciones usadas por |as Tecnol ogias Orientadas a Objetos han afiadido soporte para
el modelado y representacidn de patrones de disefio. Muchas herramientas de desarrollo de
software han afiadido un soporte similar. Algunos proyectos de investigacion estén intentando
codificar patrones de disefio con d propésito de generar codigo fuente. Algunas librerias
comercides de software proporcionan implementacion de algunos patrones de disefio (Java
utiliza inos pocos en sus librerias estédndar). Se piensa que en poco tiempo los lengugjes de
programacion introduciran sintaxis para representar patrones como unidades de construccion
de software.

Hay una especulacion a cerca de i los patrones sudtituirdn agun dia a los programadores.
Esta misma especulacion ya ha gparecido en dgunas ocasiones con la introduccion de nuevas
tecnologias. Los lengugesy las herramientas que se usan para solucionar problemas software
evolucionardn, pero se seguira necesitando desarrolladores con lamisma evolucion.

Aunque la habilidad de codificar patrones como componentes de software pueda llegar a ser
importante, mas importante serd € conocimiento de como y cuando aplicar y combinar

patrones, en conjuncién con la habilidad de usar un vocabulario de nombres de patrones para
comunicarse con otros desarrolladores.

1.4. ANTIPATRONES

Como en lamayor parte de las disciplinas también existen maos usos que estan mas 0 menos
extendidos, y que por lo tanto no gportan soluciones efectivas ala resolucidn de problemas.

S un patrén es una buena préctica, entonces un antipatrén es una maa préctica. Hay dos
nociones de antipatrones:

1. Aquelos que describen una maa solucion a un problema que da como resultado
unamala Stuacion.

2. Aqudlos que describen como sdir de una mala Stuacion y convertirla en una
buena solucion.

Los antipatrones deben ser vaorados porque a menudo es tan importante ver y entender
malas soluciones como ver y entender las buenas.
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Brown, Maveau, MacCormick y Mowbray han escrito un libro sobre los antipatrones que
intenta identificar y diagnogticar varias anti-soluciones para corregirlas y prevenirlas. Los
antipatrones més Utiles seran agquellos que permiten rehacer un buen disefio a partir de uno
malo.

Se puede definir entonces un patron de la siguiente forma:

“Forma literaria que describe una solucién cominmente dada a un problema que
genera consecuencias negativas decididamente” .

Estos antipatrones se pueden encontrar en muchas disciplinas. Ateniéndonos alaingenieriadel
software se pueden clasificar |os diferentes tipos de antipatrones de la sguiente forma:

Antipatrones de desarrollo de software:

The Blob (“clases gigantes’).

LavaFow (“cddigo muerto”).

Funciona Decomposition (“disefio no orientado a objetos’).
Poltergeists (“no se sabe bien o que hacen dgunas clases’).
Golden hammer (“paraun martillo todo son clavos’).
Spaghetti code (“muchos if o switch”).

Cut-and- paste programming (“ cortar y pegar codigo”).

N gs~WDNE

Antipatrones de ar quitectur a de softwar e

Stovepipe enterprise (“aidamiento en laempresa’).
Stovepipe system (“adamiento entre Sstemas’).

Vendor Lock-1n (“arquitectura dependiente de producto”).
Arquitecture by implication.

Design by committee (“navgasuiza’).

Reinvent the Whed (“reinventar laruedd’).

oSOk wnNPE

Antipatrones de gestion de proyectos softwar e

Andyss pardyss.

Desth by planning.

Corncob (“personas problematicas’).
[rrational managemen.

Project mismanegement.

g~ wdNE

De todos estos patrones los mas relacionados con los patrones de disefio son los de
desarrollo de software por 1o que habra que evitarlos en la medida de lo posible. Todos los
antipatrones tienen d lado una aclaracion que permite intuir alo que se refieren.
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1.5. CONCLUSION

Todas las disciplinas de la ingenieria desarrolladas tienen un compendio colectivo de
observacion, experimentacion de “buenas précticas’ y “lecciones gprendidas’ para resolver
conocidos problemas de ingenieria. Los grandes ingenieros no solo disefian sus productos de
acuerdo edtrictamente a los principios de la matemética y la ciencia. Ellos deben adaptar sus
soluciones para redizar los cambios y compromisos éptimos entre las soluciones conocidas,
los principios, y las restricciones que encuentran los incrementos y cambios demandados de
coste, tiempo, calidad y necesidades de los clientes. Los patrones nos ayudan a conseguir la
formacion para identificar que es congtante y reconocer los cambios incesantes. En este
sentido, los patrones redizan la convergencia de las interacciones dindmicas de componentes
en configuraciones estables, que se solucionan através de S temas exitosos.

Los patrones representan la experiencia, la cud, a través de su asmilacion, imparte la
perspicacia y @ conocimiento de |os disefiadores expertos. Los patrones ayudan aamoldar la
vison compartida de la arquitectura, y coleccion de estilos. S’ queremos disefiar software que
s desenvuelve en una disciplina de ingenieria desarrollada,  entonces esta provee las
“mejores précticas’ y “lecciones gprendidas’ que deben ser suficientemente y formamente
documentadas, compiladas, escrutadas y ampliamente difundidas como patrones (y
antipatrones). Una vez que una solucion ha sido expresada en forma de patron, esta podria
ser gplicada y regplicada a otros contextos, y facilitar ampliamente lareutilizacion através de
todos los utensilios del espectro de laingenieria de software tales como: andisis, arquitecturas,
disefios, implementaciones, dgoritmos y estructuras de datos, tests, planes y organizacion de
estructuras.

Los patrones son herramientas vdidas para capturar y comunicar los conocimientos y
experiencia adquiridos para proporcionar calidad y productividad software, para solucionar
las cuedtiones fundamentales en € desarrollo de software. Al utilizar estas herramientas
edamos mejor adaptados a solucionar retos como “comunicacion del conocimiento de
arquitecturas entre disefladores, acomodando un nuevo paradigma de disefio o edtilo
arquitectonico; resolviendo objetivos no funcionaes taes como la reutilizacion, portabilidad, y
extensbilidad;, y evitando errores y dificultades dd disefio, que ha sdo aprendido
tradiciona mente solamente a través de las experiencid’.

Los patrones exponen conocimiento sobre la congtruccion de software que ha sido fruto de
muchos expertos durante muchos afios. Todo trabgo sobre patrones deberia concentrarse
en aplicarse ampliamente estos valiosos recursos. Todo disefiador de software deberia ser
capaz de utilizar patrones correctamente cuando construye sstemas software. Una vez
archivados, seremos capaces de ver la inteligencia humana que reflgian los patrones, cada
petron por individua y todos los patrones en su conjunto.
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2. EXPLICACION DETALLADA DE LOS
PATRONES DE DISENO UTILIZADOS EN
LOS EJEMPLOS

2.1. SINGLETON [GOF95]

2.1.1. Objetivo

Gaantiza que solamente se crea unainstancia de la clase y provee un punto de acceso globa
ad. Todos los objetos que utilizan unaingtancia de esa clase usan lamismaingancia

2.1.2. Aplicabilidad

El patrén Singleton se puede utilizar en los Siguientes casos:

= Debe haber exactamente unainstanciade la clase.
= Ladunicainstanciade la clase debe ser accesible para todos |os clientes de esa clase.

2.1.3. Solucién

El patrén Singleton es relativamente smple, ya que solo involucra una clase.

Una clase Singleton tiene una varidble gatic que se refiere ala Unica ingtancia de la clase que
quieres usar. Edta instancia es creada cuando la clase es cargada en memoria. TU deberias de
implementar |a clase de td forma que se prevenga que otras clases puedan crear indancias
adiciondes de una clase Singleton. Esto sgnifica que debes asegurarte de que todos los
congtructores de la clase son privados.

Para acceder a la Unica ingancia de una clase Singleton, la clase proporciona un méodo
datic, normamente llamado getlnstancia, € cud retornauna referenciaala Unicainganciade
laclase.
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Singleton
@static instanciaSingleton : Singleton

gsingleton()

Wstatic getlinstancia()

Clase Singleton.
2.1.4. Consecuencias

= Exige exactamente unaingancia de una clase Singleton.

» Otras clases que quieran una referencia a la Unica ingancia de la clase Singleton
conseguiran esaingancia llamando d méodo static getlnstancia de laclase. Controla
el acceso alaUnicaingtancia

= Tener subclases de una cdase Singleton es complicado y resultan clases
imperfectamente encapsuladas. Para hacer subclases de una clase Singleton, deberias
tener un congtructor que no sea privado. También, S quieres definir una subclase de
una clase Singleton que sea también Singleton, querréas que la subclase sobrescriba €
método getlnstancia de la clase Singleton. ESto no sera posble, ya que métodos
como getlnstancia deben ser static. Java no permite sobrescribir |os métodos stetic.

2.1.5. Implementacion

Para forzar d carécter de una clase Singleton, debes codificar la clase de td forma que
prevengas que otras clases creen directamente instancias de la clase. EI modo de redizarlo es
declarar todos los congtructores de la clase privados. Tener cuidado de declarar d menos un
congtructor privado. S una clase no declara ninglin congtructor, entonces un constructor

publico es autométicamente generado por €la.

Una variacion comin dd patrén Singleton ocurre en Stuaciones donde la ingancia de un
Singleton podria no ser necesaria. En estas situaciones, puedes posponer la creacion de la
ingancia hagta la primera llamada a getl nstancia.

Otra variacion sobre d patron Singleton desciende del hecho de que la politica de
inganciacion de una clase estd encapsulada en é méodo de la clase getlnstancia. Debido a
esto, es posible variar la politica de creacion. Una posible politica es ener € método
getlnstancia que retorne aternativamente una de las dos intancias 0 crear periddicamente
una nueva indancia para ser retornada por getlinstancia. Es decir se puede permitir un
ndmero varigble de ingtancias.

2.1.6. Usos en el APl de Java

En e APl de Javala clasejava.lang.Runtime es una clase Singleton, tiene exactamente
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una unica ingtancia de la clase. No tiene congtructores publicos. Para conseguir una referencia
asu Unicaingtancia, otras clases deben llamar a su método static getRuntime.

2.1.7. Patrones relacionados

Puedes utilizar € patron Singleton con muchos  otros patrones. En particular, es a menudo
utilizado con los patrones Abstract Factory, Builder, y Prototype.

El parén Singleton tiene dguna similitud con @ patron Cache Management. Un Singleton es
funciondmente smilar a un Cache que contiene solamente un objeto.
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2.2. ITERATOR [GOF95]

2.2.1. Objetivo

Define un interface que declara métodos para acceder secuenciamente a |los objetos de una
coleccion. Una clase que accede a una coleccion solamente a través de un interface
independiente de la clase que implementa d interface.

2.2.2. Aplicabilidad

El patron Iterator se puede utilizar en los Siguientes casos:

» Una clase necesita acceder a contenido de una coleccion sin llegar a ser dependiente
de la clase que es utilizada para implementar la coleccion, es decir Sin tener que
exponer su representacion interna.

= Unaclase necesita un modo uniforme de acceder a contenido de varias colecciones.

» Cuando se necesita soportar muiltiples recorridos de una coleccion.

2.2.3. Solucién

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases e interfaces que participan en
€l patron Iterator esd siguiente:

<<Interface>>
IFlterator

<<Interface>>
IFColeccion crea

‘hasNextltem()
FgetNextitem()

[

‘iterator()

S ——

coge-objetos

Coleccion Iterator

Patron lterator.

A continuacion estan las descripciones de los papeles que juegan las clases e interfaces en la
organizacion citada anteriormente:

Coleccion Una clase en este papel encapsula una coleccion de objetos o vaores.
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| Flterator Un inteface en este pape define los métodos que acceden
secuenciamente a bs objetos que estdn encapsulados en un objeto
Coleccion.

|terator Una clase en ede pape implementa un interface IFIterator. Sus
instancias proporcionan acceso secuencia a los contenidos del objeto
Coleccion asociado con € objeto Iterator.

|FColeccion Las clases Coleccion normamente toman responsabilidad para crear
sus propios objetos Iterator. ES conveniente tener un modo
congstente de preguntar a un objeto Coleccion para crear un objeto
Iterator por § mismo. Para proporcionar esta consistencia, todas las
clases Coleccion implementan un interface IFColeccion que declara
un método para crear objetos lterator.

2.2.4. Consecuencias

Es posible acceder a una coleccion de objetos sin conocer € codigo de los objetos.

Utilizando varios objetos Iterator, es Smple tener y mangar varios recorridos d mismo
tiempo, puesto que cada Iterator mantiene la pista de su recorrido.

Es posible para una clase Coleccion proporcionar diferentes tipos de objetos Iterator que
recorran la coleccion en diferentes modos. Por gemplo, una clase Coleccion que mantiene
una asociacion entre la clave de los objetos y € vaor de los objetos podria tener diferentes
métodos para crear Iterators que recorran solo la clave de los objetos y crear Iterators que
recorran sdlo € valor de los objetos.

Las clases Iterator smplifican € cddigo de las colecciones, yaque € cddigo de los recorridos
Se encuentraen los Iteratorsy no en las colecciones.

2.2.5. Implementacion

El inteface |IFlterator mostrado en @ diagrama de clases dd patron lterator contiene un
conjunto minimo de méodos. Es comin para los intefaces |IFlterator definir métodos
adicionales cuando son Utiles y son soportados por las clases Coleccion. En adicion a los
métodos para preguntar la existencia y coger d siguiente eemento de la coleccion, son
comunes | os siguientes métodos:

= Parapreguntar laexisenciay coger € elemento anterior de la coleccion.
* Moversed primero o d Ultimo eemento de la coleccion.
= Coger € nimero de elementos del recorrido.

En muchos casos, un agoritmo de recorrido de una clase Iterator requiere € acceso a la
estructura de datos interna de una clase Coleccion. Por esta razon, las clases Iterator son a
menudo implementadas como una clase interna privada de la clase Coleccion.
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Un Iterator Null esun Iterator que no retorna objetos. Su méodo hasNext sempre
retornafalse. Los Iterators Null son normamente implementados como unasmple clase que
implementa & apropiado interface IFIterator. La utilizacion de Iterators Null puede
amplificar la implementacion de dases Coleccion y otras clases Iterator para diminar la
necesidad de que aguin codigo necesitase € mango especia de un recorrido null.

Las modificaciones para un objeto Coleccion mientras un Iterator recorre su contenido
puede causar problemas. S las provisones no son redlizadas de acuerdo con taes
modificaciones, un Iterator podria retornar un conjunto inconsistente de resultados. Tales
potenciales incons stencias incluyen sdtarse objetos o retornar e mismo dos veces.

El modo mas smple de mangar las modificaciones de una coleccion durante un recorrido por
un Iterator escondderar que € Iterator es invaido después de la modificacion. Puedes
implementar esto teniendo cada una de las clases Coleccion métodos gque modifiquen una
coleccion incrementando un contador cuando elos modifican la coleccion. Los objetos
Iterator pueden luego detectar un cambio en su coleccion subyacente notando un cambio en
su contador de cambios. Si uno de los métodos del objeto Iterator esllamado y nota que la
coleccién subyacente ha cambiado, luego puede lanzar una excepcion.

Una forma més robusta de mangar las modificaciones de una coleccion durante un recorrido
por un lterator es asegurarse de que d Iterator retorna un conjunto consistente de
resultados. Hay varias formas de hacerlo. Por gemplo tener un copia completa de la
coleccion, normamente es la técnica menos deseable porque es la més cara en tiempo y
memoria

2.2.6. Usos en el APl de Java

Las clases coleccion en d  paquete java.util siguen d paron Iterator. Bl inteface
java.util.Collection juega € papd de IFColeccion. El paguete incluye un nimero de clases
gueimplementan € java.util.Collection.

El interface java.util.lterator juega @ papd del IFIterator. Las clases en € paguete que

implementan java.util.Collection definen las clases internas privadas que implementan
java.util.lterator y juegan @ pape Iterator.

2.2.7. Patrones relacionados

Adapter El patrén Iterator es una forma especiaizada del patron Adapter para acceder
secuenciad mente alos contenidos de una coleccidn de objetos.

Factory Method Algunas clases Coleccion podrian usar € patrén Factory Method
para determinar que tipo de Iterator inganciar.
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Null Object Iterators Null son agunas veces utilizados para implementar € patrén Null
Object.
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2.3. STRATEGY [GOF95]

2.3.1. Objetivo

Encapsula algoritmos relacionados en clases que son subclases de una superclase coman.
Esto permite la seleccion de un dgoritmo que varia segiin € objeto y también le permite la

variacion en d tiempo.

2.3.2. Aplicabilidad

= Un programa tiene que proporcionar multiples variantes de un dgoritmo o

comportamiento.

» Puedes encapsular las variantes de comportamiento en clases separadas que
proporcionan un modo congstente de acceder alos comportamientos.

= Poner estos comportamientos en clases separadas significa que las clases que utilizan
estos comportamientos no necesitan conocer nada sobre como estan implementados.
Edtas clases tienen una superclase comin o interface que permite que las clases que
las utilizan ignoren como Seleccionar un comportamiento 0 que comportamiento es

seleccionado.

2.3.3. Solucién

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases que participan en € patrén

Strategy es e Sguiente:

Cliente

utiliza

StrategyAbstracto

"operacion()

1

StrategyConcretol

StrategyConcreto?2

Petron Strategy.

A continuacion estén las descripciones de los papeles que juegan las clases en la organizacion

citada anteriormente;
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Cliente Una clase en € papel de Cliente delega una operacion a una clase
abstracta o interface. Esto hace que sin conocer la clase actud de
objeto delegue la operacion hacia o como esa clase implementa la
operacion.

StrategyAbstracto  Una clase en este papel proporciona una forma comuin para
acceder a la operacion encapsulada por sus subclases. También se
puede utilizar un interface para este papd.

StrategyConcretol, StrategyConcreto2  Las clases en este papd implementan
diferentes implementaciones de la operacion que la clase Cliente
delega

El patrén Strategy dempre sucede con un mecanismo para determinar € objeto
StrategyConcreto que € objeto Cliente utilizara Sin embargo, € mecanismo actud vaia
tanto que ningln mecanismo particular esincluido en d patrén.

2.3.4. Consecuencias

El patron Strategy permite que los comportamientos de los objetos Cliente sean
determinados dinamicamente sobre un objeto base.

El patron Strategy simplifica los objetos Cliente para deducirlos de aguna responsabilidad
para sdleccionar comportamientos o implementaciones de comportamientos dternativos. Esto
smplificad codigo de los objetos Cliente diminando las expresiones if y switch. En dgunos
casos, esto puede incrementar también la velocidad de los objetos Cliente porque elos no
necesitan perder tiempo seleccionado un comportamiento.

2.3.5. Implementacion

Es comin para las clases StrategyConcreto compartir agin comportamiento coman.
Deberias factorizar € comportamiento comin que comparten en una superclase coman.

Podria haber situaciones en las cuaes ninguno de los comportamientos encapsulados en las
clases SrategyConcreto es apropiado. Una forma comin de mangjar estas situaciones es
que € objeto Cliente tenga un null en lugar de una referencia a un objeto Strategy. Esto
significatener que chequear por un null antes de llamar a un méodo de un objeto Srategy. S
la estructura de un objeto Cliente tiene este inconveniente, considera utilizar € patron Null
Object.
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2.3.6. Usos en el APl de Java

El paquete java.util.zip contiene dgunas clases que utilizan @ patron Strategy. Las clases
CheckedIinputStream y CheckedOutputStream  utilizan ambas @ patrén Strategy para
procesar checksums sobre streams de bytes. Estas dos clases participan ambas como clases
Cliente. Los congtructores para ambas clases tienen un argumento Checksum. Checksum es
un interface que participa en € papel de StrategyAbstracto. Las dos clases que implementan
e interface Checksum son: Adler32 y CRC32. Estas clases participan en € pape de
StrategyConcreto. El siguiente diagrama representa las relaciones entre estas clases.

. <<Interface>> .
CheckedlInputStream utiliza utiliza CheckedOutputStream
Checksum

]

Adler32 CRC32

Clases rd acionadas con Checksum.

2.3.7. Patrones relacionados

Adapter El patron Adapter es estructuralmente smilar d patron Strategy. La diferencia
eda en @ objetivo. El patron Adapter permite a un objeto Cliente sacar su  funcion
pretendida originamente mediante [lamadas a métodos de objetos que implementa un interface
particular. El patron Strategy proporciona objetos que implementa un interface particular con
el proposito de dterar o determinar € comportamiento de un objeto Cliente.

Flyweight S hay muchos objetos Cliente, los objetos StrategyConcreto pueder estar
meor implementados como Hyweights.

Null Object  El patron Strategy es a menudo utilizado con € patron Null Object.

Template Method  El patrén Template Method mangja comportamientos aternativos a
través de subclases més que a través de delegacion.
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2.4. OBSERVER [GOF95]

2.4.1. Objetivo

Permite a los objetos captar dindmicamente las dependencias entre objetos, de tal forma que
un objeto notificara a los objetos dependientes de @ cuando cambia su estado, sSiendo
actudizados autométicamente.

2.4.2. Aplicabilidad

= Cuando una abstraccion tiene dos aspectos, uno dependiente de otro. Una instancia
de una clase necestara notificar a otros objetos cuando cambia su estado. La
ingancia de la otra clase necesitard ser notificada cuando un objeto sobre € que tiene
dependencia cambia su estado. Encapsular estos aspectos en objetos diferentes
permite variarlos y reutilizarlos independientemente.

= Cuando tienes una relacion de dependencia de uno a muchos que puede requerir que
un objeto notifique a mltiples objetos que dependen de @ cuando cambia su estado.

2.4.3. Solucidén

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases e interfaces que participan en
el patron Observer esd sguiente:

<<Interface>>
IFObservable

<<Interface>>

IFObserver registra para recibir notificaciones

f o 1 |P#§addObserver(observador : IFObserver)
oo SremoveObserver(observador : IFObserver)
4 A
| :
i 1
| |
i 1
| .
: Observable
Observer
1 1
registra observers notifica
notifica
1 1

Multicaster

#PaddObserver(observador : IFObserver)

@removeObserver(observador : IFObserver)

Patron Observer.

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 49



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

A continuacion estén las descripciones de |os papeles que juegan las clases e interfaces en la
organizacion citada anteriormente:

IFObserver Un inteface en este papd define un método que es normamente

Observer

llamado notifica o actualiza. Un objeto Observable llama a este
método para proporcionar una notificacion de que su estado ha
cambiado, pasandole los argumentos gpropiados. En muchos casos,
una referencia d objeto Observable es uno de los argumentos que
permite a méodo conocer que objeto proporciona la notificacion.

Las ingancias de clases en este papd implementan d interface
IFObserver y reciben notificaciones de cambio de estado de los
objetos Observable.

| FObservable Los objetos Observable implementan un interface en este papd. El

Obsarvable

Multicaster

interface define dos méodos que permiten a los objetos Observer
registrarsey desregistrarse pararecibir notificaciones.

Una clase en este papd implementa € interface |FObservable. Sus
ingancias son las responsables de mangjar la inscripcion de objetos
IFObserver que quieren recibir notificaciones de cambios de estado.
Sus ingtancias son también responsables de ditribuir |as notificaciones.
La clase Observable no implementa directamente edas
responsabilidades. En lugar de eso, delega estas responsabilidades a
un objeto Multicaster.

Las ingtancias de una clase en este papel mangan la inscripcion de
objetos |FObserver y enviarles notificaciones por medio de un objeto
Observable. La delegacion de estas responsabilidades hacia una clase
Multicaster permite que sus implementaciones sean reutilizadas por

todas las clases Observable que implementan & mismo interface
IFObservable o enviar notificaciones a objetos que implementan €

mismo interface |FObserver.

La siguiente figura resume las colaboraciones entre los objetos que participan en € patron

Observer:
LiaddObserver(IFObserver) | o:FObservable 1.1:addObserver(:IFObserver) ‘Multicaster
o:[FObservable 2:notify(0) ‘Multicaster 2.1:notify(0) JIFObserver

Diagrama de colaboracion.
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Una decripcion mas detallada de las interacciones mostrada en la figura anterior es la
sguiente:

1. Los objetos que implementan un inteface |IFObserver son pasados d método
addObserver de un objeto Obsevablel F.

1.1.El objeto IFObservable deega la llamada a addObserver a su objeto
asociado Multicaster. Este afiade € objeto IFObservable a la coleccion
de objetos |FObserver que d mantiene.

2. El objeto IFObservable necesita notificar a otros objetos que son dependientes de é que
U estado ha cambiado. Este objeto inicidiza la natificacion llamando d método notify de
Su objeto asociado Multicaster.

2.1.El objeto Multicaster llama a méodo notify de cada uno de los objetos
|FObserver de su coleccion.

2.4.4. Consecuencias

El patron Observer permite a un objeto enviar natificaciones a otros objetos sin que los
objetos emisores 0 |0s objetos receptores de las notificaciones sean conscientes de las clases
delosotros.

Hay algunas situaciones en las que d patrén Observer puede tener imprevistos e indeseables
resultados:

= El envio de natificaciones puede durar bastante tiempo S un objeto tiene un gran
nimero de objetos a los que enviar natificaciones. ESto puede suceder porgue un
objeto tiene muchos observadores registrados directamente para recibir sus
notificaciones. Esto también puede suceder porque un objeto tiene muchos
observadores indirectamente porque sus notificaciones son en cascada por otros
objetos.

= Un problema mas serio ocurre S hay dependencias en ciclo. Los objetos llaman cada
uno a los métodos notify de los otros hasta que se llena la pila y se lanza una
excepcion StackOverflowError. Pensando seriamente, este problema puede ser
fécilmente solucionado afiadiendo una variable booleana interno a una de las clases
involucradas en € ciclo que detecte una notificacion recursiva, seriaago asi:

private boolean inNotify=fase
public void notify (IFObservable source)
{
if (inNatify)
return;
inNotify=true;
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iInNotify=false;
}inotify (IFObservable)

Cuando un objeto Observer recibe una notificacion, este conoce que objeto ha cambiado,
pero no conoce de que forma ha cambiado. Evitar requerir un objeto Observer para
determinar que atributos de un objeto |FObservable ha cambiado. Eto es méas smple para
un observador actuar sobre todos los atributos de los objetos |FObservable més bien queir
a problema de determinar cuaes han cambiado y luego actuar sobre ellos.

2.4.5. Implementacion

Un objeto Observable normamente pasa una referencia a S mismo como parametro aun
método notifiy de un objeto Observer. En la mayoria de los casos, € objeto Observer
necesita acceder alos atributos del objeto Observable para actuar sobre la notificacion. Aqui
estén algunos modos de proporcionar este acceso:

* Afiadir métodos d interface IFObservable pararetornar vaores de los atributos. Esta
es normamente lamejor solucion. Sin embargo, solamente funciona s todas las clases
gue implementan € interface | FObservabl e tiene un conjunto comin de atributos para
gue los objetos Observer actlien sobre las notificaciones.

= Puedes tener multiples interfaces |FObservable, con cada uno proporcionas acceso a
los atributos para que los objetos Observer actlien sobre las notificaciones. Para
hacer este trabgo, los interfaces IFObserver deben declarar una versén de su
método notify para cada uno de los interfaces Obsevablel F. Estano es unasolucion
muy buena.

» Puedes pasar los atributos que necesitan los objetos | FObserver como pardmetros a
sus métodos notify. La principa desventgja de esta solucion es que requiere objetos
Observable que conozcan bastante sobre los objetos IFObserver para
proporcionarlos con los valores correctos de |os atributos.

= Puedes digtribuir con € interface |FObservable y pasar |os objetos Observable alos
objetos IFObserver como ingtancias de su clase actuad. Esto implica sobrecargar €
método notify del interface |FObserver, asi que hay un méodo notify para cada
clase Observable que enviara notificaciones a los objetos |FObserver. Laprincipa
desventgja de este enfoque es que las clases Observer deben conocer las clases
Observable que digtribuiran notificaciones a sus indancias y conocer como sacar |os
atributos que necesita de élas. Por otro lado, S solamente una clase Observable
enviara notificaciones a las clases Observer, entonces esta es la mejor solucién. Esto
no afiade complgidad a ninguna de las clases. Sustituye una dependencia sobre un
Unico interface por una dependencia sobre una Unica clase. Entonces esto smplificae
disefio diminando € interface | FObservable.

Otra amplificacion que se hace frecuentemente en @ patron Observer es diminar la clase
Multicaster. S una clase Observable esla Unica clase que envia notificaciones alos objetos
que implementan un interface particular, entonces no hay necesdad para utilizar una clase
Multicaster. Otra razén de no tener una clase Multicaster es que un objeto Observable
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nunca tendra que enviar notificaciones amas de un objeto. En este caso, d mango y envio de
notificaciones a objetos Observer es tan smple que un clase Multicaster afliade mas
complgidad que beneficio.

Podria no ser necesario o Util notificar a los objetos Observer de cada cambio a un objeto
Observable. S este es @ caso, puedes evitar las innecesarias notificaciones de cambios de
estado y esperar hastaque un lote de cambios este completo paraenviar las notificaciones. S

otro objeto realiza cambios en un estado de objeto Observable, entonces proporcionar una
Unica natificacion para un lote de cambios es mas complicado. Tendras que afiadir un método
alaclase de objetos Observable que otros objetos puedan llamar paraindicar  comienzo de
un lote de cambios de estado. Cuando un cambio de estado es parte de un lote, este no
deberia causar que € objeto envie ninguna notificacion a sus observers registrados. También
tendrés que afiadir un método a la clase de objetos Observable que otros objetos llamen para
indicar € fin dd lote de cambios de estado. Cuando este método es llamado, s ninglin cambio
de estado ha ocurrido desde € principio del lote, € objeto deberia enviar notificaciones a sus
observers registrados.

S mlltiples objetos inicidizaran cambios de estado de un objeto Observable, entonces
determinara @ fin de un lote de cambios podria ser mas complicado. Una buena forma de
mangar esta complgidad es afiadir un objeto adiciona que coordine los cambios de estado
inicializados por otros objetosy comprendiendo suldgicabien es suficiente para determinar €
fin de un lote de cambios.

El patrén Observer es normamente utilizado para notificar a otros objetos que un estado de
un objeto ha cambiado. Una variacion comun de esto es definir un interface |FObservable
aterno que permita alos objetos que demandan que ellos reciban una notificacidn antes de un
cambio de estado. La razon normal para enviar notificaciones de cambios de estado después
de un cambio de estado es para permitir que e cambio se propague a otros objetos. Larazon
norma paraenviar una notificacion antes de un cambio de estado es que otros objetos pueden
vetar un cambio de estado. La forma norma de implementar esto es teniendo un objeto que
lanza una excepcion para prevenir un cambio de estado pensado.

2.4.6. Usos en el APl de Java

El modelo de delegacion de eventos en Java es una forma especidizada del patrén Observer.
Las classs cuyas indtancias pueden sar fuente de eventos paticipan en € papd de
Observable. Los interfaces escuchadores de eventos participan en @ papel IFObserver. Las
clases que implementan los interfaces escuchadores de eventos participan en d papd
Observer. Como hay un nimero de clases que envian vaias subclases de
java.awt. AwtEvent a sus escuchadores, hay una clase Multicaster que dlos utilizan llamada
java.awt. AWTEventMulticaster.
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2.4.7. Patrones relacionados

Adapter El patrén Adapter puede ser utilizado para permitir a los objetos que no
implementen € interface requerido participar en € patron Observer pararecibir notificaciones.

Delegation  El patron Observer utilizad patron Delegation.

Mediator El patrén Mediator es utilizado agunas veces para coordinar cambios de
estado inicidizados por multiples objetos a un objeto Observable.
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2.5. PROTOTYPE [GOF95]

2.5.1. Objetivo

Permite a un objeto crear objetos personaizados sin conocer su clase exacta o los detales de
cdmo crearlos. Su tarea es dar objetos prototipo a un objeto que inicidiza la creacidn de
objetos. El objeto de creacion e iniciaizacion crea objetos mandando a sus objetos prototipo
gue hagan una.copiade s mismos.

2.5.2. Aplicabilidad

= Un sstema debe ser capaz de crear objetos Sin conocer su clase exacta, como son
creados, 0 que datos representan.

» Las clases seran indanciadas sin & conocidas por € sstema hasta @ tiempo de
gecucion.

= Los sguientes métodos para la creacion de una gran variedad de objetos son
indesesbles:

Las clases que inicidizan la creacion de objetos crean directamente los
objetos. Esto hace que elos sean conscientes y dependientes de un gran
numero de otras clases.

Las clases que inicidizan la creecion de objetos crean los objetos
indirectamente a través de una clase factory method. Un factory method que
es capaz de crear una gran variedad de objetos puede ser muy grandey dificil
de mantener.

Las classs que inicidizan la creacion de objetos crean los objetos
indirectamente a través de una clase abstracta factory. Para que un abstracta
factory sea capaz de crear una gran variedad de objetos debe tener unagran
variedad de clases factory concretas en una jerarquia semeante a las clases
gue deben ser instanciadas.

Los objetos diferentes que un sistema debe crear deben ser ingtancias de la
misma clase que contienen diferentes estados de informacion o datos.
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2.5.3. Solucién

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases e interfaces que participan en
€l patron Prototype es d siguiente:

Cliente utiliza Prototype
Boperacion() |1 1..% (Pcione()
PrototypeConcretol PrototypeConcreto2
ﬁclone() ﬁclone()
Patrén Prototype.

A continuacion estén las descripciones de los papeles que juegan las clases einterfaces en la
organizacion citada anteriormente:

Cliente La clase Cliente crea nuevos objetos pidiendo al prototipo que se
clone.

Prototype Declara la interface del objeto que se clona Sude ser una clase
abstracta.

PrototypeConcretol, PrototypeConcreto2 Las clases en ese papd

implementan una operacion por medio de la clonacion de si mismo.

2.5.4. Consecuencias

= Un programa puede dinamicamente afiadir y borrar objetos prototipo en tiempo de
gecucion. Edta es una ventga que no ofrece ninguno de los otros patrones de
creacion.

= Esconde los nombres de los productos especificos a cliente.

= El objeto cliente puede también ser capaz de crear nuevos objetos de tipos prototipo.
Se pueden especificar nuevos objetos prototipo variando |os existentes.

» Ladase Cliente esindependiente de las clases exactas de |os objetos prototipo que
utiliza También, la dase Cliente no necesita conocer los detales de como construir
los objetos prototipo.
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= Los objetos de prototipo concretos implementan € interface Prototype , de esta
forma € patrén Prototype se asegura de que los objetos prototipo proporcionan un
conjunto consi stente de métodos para que |os objetos clientes | os utilicen.

= Sepuede configurar una aplicacién cargando clases dinamicamente.

= No hay necesidad de organizar |0s objetos prototipos en ningln orden de jerarquia de
clases.

= | assubclases son reducidas.

2.5.5. Implementacion

Todas las clases en Java heredan un método de la clase Object llamado clone. Un método
clone de un objeto retorna una copia de ese objeto. Esto solamente se hace para instancias
de clases que dan permiso para ser clonadas. Una clase da permiso para que su instancia sea
clonada g, y solo 9, dlaimplementad interface Cloneable.

S vaavariar € nimero de prototipos se puede utilizar un administrador de prototipos.

Como implementar la operacién clone de los objetos prototipo es otra importante
caacterigtica de la implementacion. Hay dos edrategias bésicas para implementar la
operacién clone:

1. Copia superficial ggnifica que bs variables de los objetos clonados contienen los
mismos valores que las variables dd objeto origind y que todas las referencias d
objeto son a los mismos objetos. En otras palaoras, la copia supeficid copia
solamente e objeto que serd clonado, no los objetos alos que serefiere.

2. Copia profunda ggnifica que las variables de los objetos clonados contienen los
mismos vaores que las variables dd objeto original, excepto que estas variables que
s refieren a objetos redlizan copias de los objetos referenciados por € objeto
original. En otras palabras, la copia profunda copia € objeto que sera clonado y los
objetos a los que se referencia. Implementar la copia profunda puede ser delicado.
Necestards decidir S quieres hacer copia profunda o superficid de los objetos
copiados indirectamente. También necesitards ser cuidadoso con € mango de las
referencias circulares.

La copia superficid es més facil de implementar porque todas las clases heredan un método
clone de la clase Object que hace esto. Sin embargo, a menos que una clase de objetos
implemente € interface Cloneable, @ méodo clone rechazaratrabagjar. S todos |os objetos
prototipo que tu programes utilizaran clonarse a Si mismos por copia superficid, puedes
ahorrar tiempo declarando un interface Prototype que extienda € interface Cloneable. De
edta forma todas las clases que implementen d interface Prototype también implementaran €
interface Cloneable.
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2.5.6. Usos en el APl de Java

El patron Prototype es la esencia de los JavaBeans. Los JavaBeans son ingtancias de clases
que conforma ciertas convenciones de nombres. Las convenciones de nombres permiten aun
bean crear un programa conociendo como particularizarlos. Después de que un objeto bean
ha sido particularizado para su uso en una gplicacion, € objeto es guardado en un fichero para
ser cargado por la aplicacion mientras se esta g ecutando. Savar un objeto a un fichero para
ser cargado més tarde por otra aplicacion es un modo de posponer en € tiempo la creacion
de objetos.

2.5.7. Patrones relacionados

Composite  El patrén Prototype es utilizado a menudo con € patron Composite.

Abstract Factory El patron Abstract Factory puede ser una buena aternativa a patrén
Prototype donde los cambios dinamicos que € patrén Prototype permite para los objetos
prototipo no son necesarios. Pueden competir en su objetivo, pero también pueden colaborar
entre si.

Facade La clase cliente normalmente actla cominmente como un facade que separa
las otras clases que participan en d patron Prototype del resto del programa.

Factory Method El patrén Factory Method puede ser una dternativa d patrdn
Prototype cuando la pal eta de objetos prototipo nunca contiene mas de un objeto.

Decorator  El patrén Prototype es utilizado a menudo con € patron Decorator.
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2.6. COMPOSITE [GoF95]

2.6.1. Objetivo

Permite condtruir objetos complgos mediante composicion recursiva de objetos smilares. El
patron Composite también permite que los objetos dd &bol sean manipulados por un
mangador consstente, para requerir todos los objetos hay una superclase o un interfaz
comun. Permite a los clientes tratar de la misma manera tanto a objetos individuales como a
compuestos.

2.6.2. Aplicabilidad

= Tienes un objeto complejo que quieres descomponer en unajerarquia de objetos.

=  Quieres minimizar la complgidad del conjunto de la jerarquia minimizando € ndmero
de tipos diferentes de objetos hijo en @ abol que los objetos compuestos necesitan
paraformarse.

= Losclientes no conocen la diferencia entre los objetos inidividudes y los grupos

2.6.3. Solucién

Minimiza la complgidad de un objeto composte organizado en jerarquias parte-todo
proporcionando una superclase para todos los objetos de la jerarquia y una superclase
abstracta para todos los composites de la jerarquia. A continuacion se muestrad diagramade
clases del patron Composite:
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ComponenteAbstracto | "
Cliente hijos
Soperacion()
ComponenteConcretol ComponenteConcreto2 CompositeAbstracto
Boperacion() $operacion) | T Goperacion()

‘add(ab : ComponenteAbstracto)
Qremove(ab : ComponenteAbstracto)
SgetChild(id : int)

b

CompositeConcretol

CompositeConcreto2

Soperacion()

‘add(ab : ComponenteAbstracto)
Qremove(ab : ComponenteAbstracto)

SgetChild(id : int)

‘operacion() """""""""
‘add(ab : ComponenteAbstracto)
‘remove(ab : ComponenteAbstracto)
SgetChild(id : int)

Patrén Composite.

Ahora mostramos las descripciones de |as clases que participan en este patron:

ComponenteAbstracto B ComponenteAbstracto es una clase abstracta 'y la

superclase comln de todos los objetos que estén en € arbol
de objetos para formar un objeto composite. Los objetos
composte normdemente tratan a los objetos que dlos
contienen como indancias dd ComponenteAbstracto. Los
clientes de los objetos composten los tratan normamente
como ingancias de ComponenteAbstracto.

ComponenteConcr etol, ComponenteConcr etoz, .... Las ingancias de edtas

clases son utilizadas como hojas en la organizacion del &boal.
Una hoja no tiene hijos. Definen € comportamiento ce los
objetos primitivos.

CompositeAbstracto B CompositeAbstracto es la superclase abstracta de todsos

los objetos composite que participant en € patrén Composite.
Define @ comportamiento de los objetos que tienen hijos.
Almecena los hijos. EI CompositeAbstracto define y
proporciona las implementaciones por defecto para los
métodos para mangar los componentes de los objetos
composite. El mé&odo add afiade un componente a un objeto
composite. El méodo remove borra un componente del
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objeto composite. El método getChild retorna una referencia
aun objeto componente de un objeto composite.

CompositeConcretol, CompositeConcreto2, ... Las indancias de edtas clases
son objetos compodte que utilizan otras instancias dd
ComponenteAbstracto. Implementan las operaciones con los
hijosen lainterfaz.

Cliente Manipula los objetos en la composicion a través de la interfaz
de la clase ComponenteAbstracto.

La clase abstracta composite CompositeAbstracto no es necesaria cuando sdlo hay una
clase concreta composite CompositeConcr eto.

2.6.4. Consecuencias

» Hay unajerarquia de objetos tan complejos como se requieran.

= El diente es ample. Los objetos cliente de un ComponenteAbstracto pueden tratar
smplemente con un ComponenteAbstracto, Sin tener que conocer a ringuna de las
subclasesde ComponenteAbstracto.

»= S un diente llama a un méodo de un ComponenteAbstracto que es supuestamente
redizar una operacion y d objeo ComponenteAbstracto es un objeto
CompositeAbstracto, entonces delegard esta operacion a los objetos
ComponenteAbstracto que lo congtituyen. Andogamente, S un objeto cliente llama a
un método de un objeto ComponenteAbstracto que no es un CompositeAbstracto
y & mé&odo requiere dguna informacion  contextud, entonces €
ComponenteAbstracto delegara la peticidn de informacion contextua a su padre.

= El principa beneficio dd patrén Composite es que permite a los clientes de un objeto
composite y a los objetos que lo congtituyen desconocer la clase especifica de los
objetos con los que tratan.

»  Sesimplificalaadicién de nuevos objetos.

= El disefio es més generd.

» Sedificultad control de los tipos de composiciones vaidas. Deben hacerse chequeos
en tiempo de gecucion.

2.6.5. Implementacion

S las cdases que paticipan en € paron Composte implementan alguna operacion por
delegacion de estas a sus objetos padre, entonces € megor modo para onservar velocidad y
amplicidad es teniendo en cada ingancia dd ComponenteAbstracto una referencia a su
padre. Es importante implementar € puntero d padrede una forma que se asegure la
congstencia entre padre e hijo. Siempre deberia ser que un ComponenteAbstracto
identifiqueaun CompositeAbstracto como su padre, S y sdlo g, d CompositeAbstracto lo
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identifica como uno de sus hijos. Lamgor forma para obligar esto es modificar las referencias
a padrey a hijo solamente en la clase CompositeAbstracto afiadiendo y quitando métodos.

Compartir componentes entre muchos padres utilizando € patrén Flyweight es una forma de
ahorrar memoria. Sin embargo, es dificil compartir componentes correctamente manteniendo
las referencias alos padres.

La clase CompositeAbstracto podria proporcionar una implementacion por defecto para
mangjar los hijos de los objetos composite. Sin embargo, es muy comun que los composite
concretos sobrescriban esta implementacion.

El patrén Composite es adgunas veces implementado con clases que no comparten una
superclase comin, pero comparten un interface comun.

S una clase concreta composite delega una operacion a los objetos que lo condtituyen,
entonces cachear € resultado de la operacion podria mgorar @ rendimiento. S una clase
concreta composite cachea € resultado de una operacion, entonces es importante que los
objetos que congtituyen € compoiste notifiquen a objeto composite que pueden ser invaidos
sus va ores cacheados.

2.6.6. Usos en el APl de Java

El paguete java.awt.swing contiene un buen gemplo de patrén Composite. Su clase
Component cubre & papel dd ComponenteAbstracto. Su clase Container cubre  papel
del CompositeAbstracto Tiene un nimero de clases en & papel  ComponenteConcreto,
incduyendo Label, TextField, y Button. Enre las clases en & papd CompositeConcreto se
induyen Panel, Frame, y Dialog.

2.6.7. Patrones relacionados

Chain of Responsibility El patron Chain of Resposhbility puede ser combinado con €
patrén Composite para afiadir links ddl hijo a padre (para propagar responsabilidades hacia
arriba), de td forma que, los hijos puedan conseguir informacion sobre un progenitor Sin tener
gue conocer que progenitor proporcionalainfomacion.

Decorator  Generdmente se usan juntos.

Flyweight Para compartir componentes, cuando no haya referencias alos padres.

Iterator Pararecorrer |os hijos en un composite.
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Vistor Se puede Uutilizar d patron Vidtor para encapsular operaciones en una clase
smple, que de lo contrario podria propagarse a trdves de muchas clases y agregar
comportamiento alas clases del patron Composite.
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2.7. DECORATOR [GOF95]

2.7.1. Objetivo

Extiende la funciondidad de un objeto dinamicamente de tal modo que es trangparente a sus
clientes, utilizando unainstancia de una subclase de la clase origind que delega las operaciones
a objeto origind. Provee una dternativa muy flexible para agregar funcionalidad a una clase.

2.7.2. Aplicabilidad

* Hay una necesidad de extender la funciondidad de una clase, pero no hay razones
para extenderlo através de la herencia
» Hay lanecesdad de extender dindmicamente la funciondidad de un objeto y quizas
quitar lafunciondidad extendida

2.7.3. Solucioén

El diagrama de clases que muestra la estructura genera del patron Decorator es € siguiente:

ComponenteAbstracto 1

Woperacion1()
Woperacion2()

extiende
1
ComponenteConcreto DecoratorAbstracto
‘operacionl() *‘operacionl()
‘operacionZ() ‘operacionZ()
DecoratorConcretoA DecoratorConcretoB
@operacioni() Woperacionl1()
@operacion2() Woperacion2()

Patron Decorator.
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A continuacion estan las descripciones de los papees que juegan las clases de la figura
anterior en € patron Decorator:

ComponenteAbstracto Una clase abdracta en este papel es la superclase
comin de todos los objetos componente pueden
potencidmente ser extendidos a través del patron Decorator.
En agunos casos |os objetos componente que son extendidos
no tienen una superclase comin pero implementan un interface
comun. En este caso, d interface comin ocupa d lugar de la

clase abstracta.

ComponenteConcreto El patron Decorator extiende las clases en este papel
utilizando objetos que delegan a indancias de una clase
ComponenteConcreto.

Decorator Abstracto La clase abstracta en este papel es la superclase comin para

las clases decorator. Las ingtancias de esta clase tienen
responsabilidad para mantener una referencia a los objetos
componente que delegan en |os objetos decorator.
Edta clase también a menudo sobrescribe todos los métodos
gue hereda de la clase ComponenteAbstracto, as que, las
ingancias smplemente llaman d mé&odo de objeto
componente que delega en d objeto decorator. Esta
implementacion por defecto proporciona exactamente el
comportamiento  necesario  por los méodos cuyo
comportamiento no esta siendo extendido.

Decor ator ConcretoA, Decor ator ConcretoB, .... Edas clases concretas
decorator extienden € comportamiento de los méodos que
ellas heredan de la clase DecoratorAbstracto de cudquier
forma necesaria.

2.7.4. Consecuencias

El patron Decorator proporciona mayor flexibilidad que la herencia. ESto te permite dterar
dindmicamente d comportamiento de los objetos individudes afiadiendo y borrando
decorators. La herencia, por otra parte, determina la naturaeza de todas las ingtancias de una
clase esté@ticamente,

Utilizando diferentes combinaciones de unos pocos tipos distintos de objetos decorator,
puedes crear muchas combinaciones distintas de comportamientos. Para crear esos diferentes
tipos de comportamiento con la herencia se requiere que definas muchas clases distintas.

Laflexibilidad de los objetos decorator los hace mas propenso a errores que la herencia. Por
gemplo, es poshble combinar objetos decorator de diferentes formas que no funcionen, o
crear referencias circulares entre |os objetos decorator.
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Utilizando € patrén Decorator generamente se tienen menos clases que utilizando la herencia.
Teniendo menos clases se smplificad disefio y laimplementacion de los programas. Por otro
lado, utilizando € patron Decorator normalmente se tienen més objetos. El gran niUmero de
objetos puede redizar € debugging (encontrar y reparar errores de un programa) mas
complicado.

Una Ultima dificultad asociada a patrén Decorator es que un objeto decorator no es un objeto
componente, por lo que se pierde la identidad del objeto. Los objetos componente se
esconden detrés de |os objetos decorator.

2.7.5. Implementacion

La mayoria de las implementaciones del patron Decorator son mas sencillas que @ caso
generd. Aqui estan dgunas de las Smplificaciones més comunes.

= S olanente hay una cdase ComponenteConcreto y ninguna dase
ComponenteAbstracto, entonces la clase Decorator Abstracto es normamente una
subclase de la clase ComponenteConcr eto.

= A menudo € patrén Decorator es utilizado para delegar a un Unico objeto. En este
caso, no hay necesdad de tener la clase Decorator Abstracto para mantener una
coleccion de referencias. SOlo conservando una Unica referencia es suficiente.

= S solamente hay una clase decorator, entonces no hay necesdad de tener una clase
Decorator Abstracto separada. Se puede fusionar las responsabilidades de la clase
DecoratorAbstracto con otras de la clase concrete decorator. Podria también ser
razonable prescindir de la clase DecoratorAbstracto s hay dos clases concretas
decorator, pero no s hay més de dos

2.7.6. Patrones relacionados

Delegation  El patén Decorator es unaforma estructurada de aplicar € patron Delegation.

Filter El patron Filter es una verson especidizada del patron Decorator enfocada en la
manipulacion de stream de datos.

Strategy El patrén Decorator es Gtil para organizar las cosas que suceden antes o
después de que se llaman a los métodos de otro objeto. S quieres planificar diferentes cosas
gue ocurren en medio de las llamadas a un método considera utilizar € patrén Strategy.

Template Method  El patron Template Method es otra dternativa d patron Decorator que
permite variar € comportamiento en medio de una llamada a un méodo en lugar de antes o
después.
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Adapter Un decorador solo cambia las responsabilidades del objeto, no su interface. El
patron Adapter cambiad interface.

Composite  Este patron esta relacionado con € patrén Decorator, pero no es lo mismo.
No esta pensado para la agregacion de objetos.
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2.8. FACTORY METHOD [GoF95]

2.8.1. Objetivo

Tu escribes una clase para reutilizar con tipos arbitrarios de datos. Tu organizas esta clase de
tal forma que se puedan ingtanciar otras clases Sn depender de ninguna de las clases que
puedan ser instanciadas. La clase reutilizable es capaz de permanecer independiente de las
otras clases ingtanciadas delegando la eeccion de que clase inganciar a otros objetos y
referirse a los objetos recién creados a través de un interface comun. Define una interface
para crear un objeto, dgjando a las subclases decidir € tipo especifico. Permite delegar la
responsabilidad de instanciacion a las subclases.

2.8.2. Aplicabilidad

= Deberia ser posible organizar una dase de tal forma que se puedan crear objetos que
hereden de una clase dada 0 que implementen un interface dado. Para ser reutilizable
la clase deberia crear objetos sin conocer que subclases de una clase dada estén
disponibles o que clases que implementan un interface dado estan disponibles. Este
conocimiento de uso especifico deberia de proceder de una clase de uno especifico
Separada.

= Unaclase no puede anticipar la clase de objetos que debe crear.

» Unaclase quiere a sus clases derivadas para especificar 10s objetos a crear.

= Las clases delegan la responsabilidad a una de varias subclases y se quiere locdizar
gue subclase es la delegada.

2.8.3. Solucioén

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases e interfaces que participan en
el patron Factory Method es € siguiente:
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Producto

PedirCreacion

utiliza

‘operacionl()
“operacionZ()

* 1 ‘nuevoProducto()

1 [solicitante

% pedir creacion

ProductoConcreto

Roperacionl()
*operacionZ()

cread&‘ *

<<Interface>>

IFFactory

@crearProducto(discriminador) : Producto

e

Factory
crea

=

‘crearProducto(discriminador) : Producto

Patrén Factory Method.

A continuacion estan las descripciones de |os papeles que juegan las clases e interfaces en la
organizacion citada anteriormente:

Producto

Una clases en este pape es una superclase abstracta de objetos
producidos por d patrén Factory Method. Define la interfaz de los
objetos que crea e patrén Factory Method.

ProductoConcreto  Estaes aguna de las clases concretas que son instanciadas por

los objetos que participan en € patrén  Factory Method. Implementa
la interfaz del producto. S edtas clases no comparten una légica
comun, entonces € papd dd producto puede ser realizado por un
interface en lugar de una clase abdtracta.

Pedir Creacion Eda clase es una clase independiente que se necedta para

| FFactory

Factory

crear clases especificas. ES0 1o hace indirectamente a través de una
instancia de una clase Factory.

Es un interface. Los objetos que crean objetos producto por peticion
de objetos de la clase PedirCreacion deben implementar este
interface. Los interfaces de este tipo declaran un método que es
[lamado por un objeto de la clase PedirCreacion para crear objetos
de productos concretos. Este méodo tiene argumentos que son
necesarios para deducir laclase aingtanciar.

Eda es la case que implementa adecuadamente d interface
IFFactory y tiene un método para crear objetos ProductoConcr eto.
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2.8.4. Consecuencias

Las primeras consecuencias de utilizar € patron Factory Method son lasiguientes:

= Laclase PedirCreacion es independiente de la clase de |os objetos de |os productos
concretos que son actualmente creados.

= El conjunto de clases Producto que pueden se ingtanciadas podria cambiar
dinamicamente.

2.8.5. Implementacion

En dtuaciones donde todos los productos concretos son conocidos por anticipado, €
interface del producto podria no ser necesario. En estas Situaciones , € Unico beneficio de
utilizar € patrén Factory Method es que la clase Pedir Creacion se mantiene independiente de
las clases de los productos concretos actuales instanciadas. Esta forma de trabgar es que la
clase PedirCreacion se refiere directamente a un objeto factory. Este objeto factory tiene un
método crear Producto implementado con laldgica necesaria paraingtanciar la clase correcta
del producto concreto.

S cada clase que implementa un interface producto crea solamente un tipo de producto
concreto, entonces e método crearProducto definido por d interface podria no necesitar
ningn pardmetro. Sin embargo, S los objetos factory requieren crear muchos tipos de
objetos producto entonces su méodo crearProducto necesta tener los pardmetros
necesarios para deducir que clase producto inganciar. Parametrizar los métodos
crear Producto amenudo es ago asi:

| mage crearlmagen (String ext)
{
if (ext.equals("gif"))
return new G Fl mage();
if (ext.equals("jpeg"))
return new JPEG mage();

}//crearlmgen(String)

Esta secuencia de codigo de pdabras clave if funciona bien para métodos crear Producto
gue tiene un conjunto fijo de clases producto que instanciar. Para escribir un método
crear Producto que mange un vaiable o gran nimero de clase producto puedes utilizar
varios objetos que indiquen que clase instanciar como claves en una tabla hash, con objetos
java.lang.reflect.Constructor por vaores. Utilizando esta técnica, buscas d vaor de un
argumento en latabla hash y utilizas & objeto Constructor que esta como su vaor en latabla
hash paraintanciar € objeto deseado.
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Otro punto que ilustra d segmento de cddigo es que los métodos de creacion son un lugar
razonable para encontrar palabras clave switch o cadenas de paabras if. En muchas
Stuaciones, la presencia de paabras switch o cadenas de palabrasif en € codigo indican que
un método deberia ser implementado como un méodo polimarfico. Los métodos de creacion
no pueden ser implementados utilizando polimorfismo, porque € polimorfismo solamente
funciona después de que un objeto ha sido creado.

Para muchas implementaciones del patron Factory Method, |os argumentos que los métodos
crearProducto de los objetos factory tienen un conjunto de valores predeterminados. A

menudo es conveniente para la clase Factory definir nombres smbdlicos para cada uno de
estos valores predeterminados. Las clases que piden a la clase Factory que cree objetos
pueden utilizar estas constantes que definen los nombres smbdlicos para especificar d tipo de
objeto que debe ser creado.

2.8.6. Usos en el APl de Java

El APl de Java utiliza € patron Factory Method en  diferentes lugares para permitir la
integracion del entorno del applet con @ programa que lo contiene. Por gemplo, cada objetro
URL tiene un objeto URLConnection asociado. Puedes utilizar 1os objetos URLConnection
para leer los bytes de na URL. Los objetos URLConnection también tienen un método
llamado getContent que retorna € contenido del paguete URL en un tipo apropiado de
objeto Por gemplo, s la URL contiene un fichero gif, entonces € méodo getContent del
objeto URLConnection retorna un objeto Image.

Los objetos URLConnection juegan € papel de pedir la creacion de patron Factory
Method. Estos objetos delegan € trabgo de método getContent a un objeto
ContentHandler. ContentHandler es una clase abdtracta que srve como una clase
Producto que sabe como mangar un tipo especifico de contenido. La forma en que un
objeto URLConnection consigue un objeto ContentHandler es a través de un objeto
ContentHandlerFactory. La clase ContentHandlerFactory es una clase abstracta que
paticipa en d paron Factory Method como un interface IFFactory. La clase
URLConnection también tiene un méodo llamado setContentHandlerFactory. Los
programas que contienen applets llaman a ese méodo para proporcionar un objeto factory
utilizado por todos los objetos URL Connection.

2.8.7. Patrones relacionados

Abstract Factory El patron Factory Method es Util para congtruir objetos individuales
para un proposito especifico Sn que la peticién de construccion  conozca las clases
especificas que seran intanciadas. S necesitas crear un cojunto de algunos objetos
relacionados 0 dependientes, entonces € patrén Abstract Factory es méas apropiado para
este uso.
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Template Method El patrén Factory Method es a menudo utilizado con d patrén
Template Method.

Prototype El patrén Prototype proporciona un modo dternaivo para un objeto de
trabgjar con otros objetos sin conocer los detales de su construccién. El patron Prototype
especifica la clase de objetos a crear usando una instancia prototipica, y creando los objetos
mediante una copia de este prototipo. Este patron no necesita derivar de interface
IFFactory. Sin embargo puede requerir una requerir una operacion de inicidizacion en la
clase Producto, esta operacion no lanecesita el patron Factory Method.
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2.9. STATE [GOF95]

2.9.1. Objetivo

Encapsula los estados de un objeto como objetos separados, cada pertenencia en una
subclase separada de una clase abdtracta estado. Permite a un objeto cambiar su
comportamiento cuando su estado interno cambia. El objeto parecerd haber cambiado de

clase.

2.9.2. Aplicabilidad

= El comportamiento de un objeto es determinado por un estado interno que cambiaen
respuesta a los eventos. Debe cambiar su comportamiento en tiempo de gecucion
cuando cambie su estado.

= Laorganizacion de laldgica que mangia un estado de un objeto deberia ser capaz de
cambiar amuchos estados Sin llegar a ser una gran cantidad de codigo inmanejable.

= Las operaciones tienen sentencias condicionaes largas que dependen dd estado del
objeto. Este estado es representado por una constante enumerada. A menudo, varias
operaciones contendrdn esta misma estructura condiciond. Este patron sitla cada
rama de la sentencia condiciona en una clase separada. Esto permite tratar € estado
de un objeto como un objeto que puede variar de forma independiente a otros

objetos.

2.9.3. Solucioén

El diagrama de clases que muestra |la organizacion de clases que participan en d patron State

esd sguiente

Contexto

%estadoActual :Estado

Estado

utiliza
Hoperacion1()

§operacion2()

§procesarEvento(evento) : Estado

]

EstadoConcretol

EstadoConcreto2

Soperacionl()
&goperacion2()
procesarEvento(evento) : Estado

operacionl()
4operacion2()
SyprocesarEvento(evento) : Estado

Patron State.
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A continuacion estén las descripciones de los papeles que juegan las clases en la organizacion
citada anteriormente:

Contexto Contexto es una clase cuyas ingancias exponen d comportamiento de
los estados. Define la interfaz para los clientes. Las ingtancias de la
clase Contexto determinan su edtado actud manteniendo una
referencia a unaingancia de una subclase concreta de la clase Estado.
La subclase de la clase Estado determina e estado.

Estado La clase Estado es la superclase de todas las clases utilizadas para
representar € estado de los objetos contexto. Define una interfaz para
encgpsular € comportamiento asociado con un estado particular del
contexto.

EstadoConcretol, EstadoConcreto2, ... Edas clases son subclases concretas
de la clase Estado. Cada subclase implementa un comportamiento
asociado con un estado del contexto.

La clase Contexto delega peticiones a estados especificos a objeto EstadoConcreto actual.
Un contexto se puede pasar a si mismo como argumento a objeto estado. Esto permite &
objeto estado acceder d contexto s fuera necesario.

Laclase Contexto es la interfaz primaria para los clientes que pueden configurar un contexto
con objetos estado. Una vez que se configura @ contexto los clientes no tienen que trabgar
directamente con |os objetos estado.

2.9.4. Consecuencias

El codigo para cada estado esta en su propia clase. Esta organizacion hace mas facil afiadir
nuevos estados definiendo nuevas clases Sin consecuencias no intencionadas. Por esta razon,
e patron State funciona muy bien para pocos y muchos estados.

Unaadternativad uso del patron State es usar valores de datos para definir estados internosy
tener operaciones en la clase Contexto que comprueben |os datos explicitamente . Pero en
edte caso tendriamos ingtrucciones condicionaes en la implementacion del Contexto. Afiadir
un estado supondria cambiar varias operaciones que complican € mantenimiento.

El patron State evita este problema pero introduce otro, ya que distribuye e comportamiento
por diferentes estados. Esto aumenta € niimero de clases y es menos compacto que una clase
smple. Sin embargo esta distribucion es buena s hay muchos estados evitando sentencias
condicionales largas. Estas sentencias, a igud que los méodos largos no son deseables. Son
monoaliticas y tienden a hacer d cddigo poco explicito 1o que lo convierte en dificil de entender
y maodificar. El patron State ofrece una forma mejor de estructurar € codigo de estados
especificos. Al encapsular cada transicion de estados y acciones en una clase se devalaidea
de un estado gecucion para todos |os estados de |0s objetos.
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Hace las trangiciones de estados més explicitas. Cuando un objeto define su estado actual

Olo en términos de vaores de datos internos las transacciones de estado no tienen
representacion explicita, Sno que se muestran como asignaciones entre variables. Al introducir
objetos separados para diferentes estados hace a las transacciones més explicitas. Ademas
los objetos pueden proteger a Contexto de estados internos inconsstentes ya que las
transiciones de estado parecen ser atdmicas paralos clientes de |os objetos estado. Un diente
llamad méodo procesar Evento del estado actud y retorna € nuevo estado al cliente.

Los objetos que representan estados no paramétricos, no ingtancian variables (6 estado se
representa en su tipo), pueden ser compartidos como singletons s no hay necesidad de crear
unaingtancia directa de la clase Estado.

2.9.5. Implementacion

El patron State no especifica quien define @ criterio para las trandciones. S d criterio esfijo
puede ser implementado en d contexto. Sin embargo, es mas flexible y apropiado permitir a
las subclases de la clase Estado especificar su estado sucesor y cuando se hace la transicion.
Esto requiere afiadir una interfaz a la clase Contexto para permitir alos objetos estado poner
el estado actua a contexto.

Descentrdizar la logica de las transiciones hace mas fécil modificar y extender dicha logica
definiendo nuevas subclases Estado. Una desventgja de esta descentralizacion es que una
subclase Estado conocerd d menos una de las otras lo que introduce dependencia entre
subclases.

Otra forma de imponer esta edtructura es usar una tabla que mapee las trandciones. La
ventga principa de las tablas es su regularidad ya que se puede modificar € criterio de
transicion modificando datos en vez de codigo. Sin embargo tiene dguna desventga

Es menos diciente que una llamada a una funcidn, hace la trangcion menos explicitay
més dificil de entender, es dificil afladir acciones para acompafiar |as transiciones de estados.
El patron State modela comportamientos especificos mientas que la tabla se centra en definir
trangiciones de estados.

2.9.6. Patrones relacionados

Flyweight Se puede utilizar € patron Flyweight para compartir objetos estado para
soportar un gran nimero de objetos de forma eficiente. Este patron explica cuando y como se
puede compartir un estado.

M ediator Puedes utilizar € patron State con € patron Mediator cuando implementas los
interfaces de usuario.
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Singleton Se pueden implementar estados utilizando € patrén Singleton.
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2.10. TEMPLATE METHOD [GoF95]

2.10.1. Objetivo

Escribe una clase abstracta que contiene parte de la l6gica necesaria para redizar su finalidad.
Organiza la clase de tal forma que sus métodos concretos llaman a un método abstracto
donde la logica buscada tendria que aparecer. Facilita la logica buscada en méodos de
subclases que sobrescriben a los métodos abstractos. Define un esqueleto de un agoritmo,
delegando agunos pasos a las subclases. Permite redefinir ciertos pedazos dd agoritmo sin
cambiar su estructura.

2.10.2. Aplicabilidad

= Tienes que disefiar una clase que sera utilizada en muchos programas. Pensando que
todas las responsabilidedes de la clase seran Sempre las mismas, y que agunas
porciones de su comportamiento seran diferentes en cada programa que la utilizada
Para asegurarse de que los programadores que utilizan la clase suminigtran lalogica a
todas |as responsabilidades especificas del programa, implementas la clase como una
clase abgtracta y las responsabilidades especificas del programa como métodos
abdtractos. Para utilizar la clase, un programador debe definir una subclase concreta.
El compilador inggtird en que se sobrescriban  todos los métodos abgtractos de la
superclase, por lo tanto forzara a programador a proporcionar € codigo para toadas
las responsabilidades especificas de la aplicacion. Es decir este patrdn se utiliza para
implementar las partes invariantes de un agoritmo una vez y dgar a las subclases
implementar e comportamiento que puede variar.

= Tienes un disefio exisente que contiene un nUmero de clases que hacen cosas
gmilares. Para minimizar la duplicacion de cddigo, factorizas edas clases,
identificando que tienen en comun y que es diferente. Organizas las clases de td forma
que sus diferencias estén contenidas completamente en métodos discretos con
nombres comunes. El resto del codigo de las clases deberia ser un codigo comiin que
puedes poner en una nueva superclases comun. Defines los métodos que encapsulan
la l0gica especidizada en la superclase como métodos abstractos. El compilador
obliga a que las nuevas subclases de esta clase mantengan la misma organizacion que
las otras subclases.

2.10.3. Solucién

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases que participan en d patrén
Template Method es € sguiente:
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plantilla B
{
ClaseAbstracta | | ........
operacionl()
Wolantilla() - e
?‘operacionl() operacion2();
?‘operacionZ() -------
}
ClaseConcreta
operacioni()
operacion2()
Patron Template Method.

A continuacion estén las descripciones de |os papeles que juegan las clases e interfaces en la
organizacion citada anteriormente.

ClaseAbstracta

ClaseConcreta

Una clase en este papd tienen un méodo concreto que
contiene la légica de dto nivel (d esqueleto ddl dgoritmo) de
la clase. Este es  método plantilla indicado en d diagrama
Este método llama a otros métodos, definidos en la clase
ClaseAbstracta como méodos abstractos, que invocan a la
|6gica de bgjo nive que varia para cada subclase de la clase
ClaseAbstracta

Una clase en este papel es una subclase concreta de una clase
ClaseAbstracta. La clase ClaseConcreta sobrescribe los
métodos abstractos definidos en su superclase y proporciona
la l6gica necesaria (los pasos ddl agoritmo) para completar la
|6gicadel método plantilla.

2.10.4. Consecuencias

Un programador que escribe una subclase de una clase ClaseAbstracta es obligado a
sobrescribir estos méodos que deben ser sobrescritos para completar la égica de la
superclase. Una clase ClaseAbstracta bien disefiada tienen una estructura que proporciona
un programador como guia para suministrar la estructura bésica de sus subclases.

Edta técnica es fundamenta para reutilizar codigo. Es especidmente importante en librerias de
clases porgue son los medios usados para obtener puntos comunes en estas librerias.
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El patrén Template Method nos conduce a una estructura de control invertida que a veces se
conoce con € nombre de “ € principio de Holywood” que es“ No nos llames, nosotroste
[lamaremos” . Viene aindicar como una clase base Ilama alas operaciones de una subclase y
no a reves.

2.10.5. Implementacion

Una clase ClaseAbstracta proporcionala guia paraforzar alos programadores a sobrescribir
los métodos abstractos con la intencion de proporcionar la légica que rellenalos huecos de la
l6gica de su método plantilla. Puedes proporcionar una estructura adiciona para tener
métodos adicionales en la clase ClaseAbstracta que las subclases puedan sobrescribir para
proporcionar |égica suplementaria u opciona. Por gemplo, consiedera una clase reutilizable.

Los métodos que pueden ser sobrescritos opcionamente para proporcionar funcionalidad
adiciond o persondizada son llamados métodos anzuelo. Para redizarlo mas fécil para un
programador debe ser consciente de los métodos anzuelo que proporciona una clase, puedes
gplicar una convencion de nombres a los méodos anzuelo. Dos de las convenciones més
comunes de nombres para métodos anzuelo son empezar 1os nombres de los métodos anzuelo
con un prefijo do- o findizar los estos méodos con € sufijo —Hook.

2.10.6. Patrones relacionados

Strategy El patron Strategy modifica la logica de los objetos individuaes. El patron
Template Method modifica laldgica de una clase entera.
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2.11. COMMAND [GOF95]

2.11.1. Objetivo

Encapsula una operacion en un objeto, permitiendo parametrizar operaciones, de tal forma
que s pueda controlar su sdeccion y  secuencia, ponerlas en la cola, deshacerlas y
manipularlas.

2.11.2. Aplicabilidad

= Necesitas controlar la secuenciacion, seleccion, o cronometrgje de la gjecucion de los
comandos.

= Un tipo paticular de manipulacion de comandos que motiva € uso de patron
Command es & mangjo de deshacer y rehacer.

= Soporte constante para mantener un log (anotacion de las actividades que se
producen en un ordenador) y la recuperacion ante falos. Desde que utilizas un log
constante retrocederés a los efectos de los comandos previamente g ecutados. Un log
constante puede ser incorporado en un mecanismo de mango de transacciones que
permite alos comandos deshacerse s una transaccion es abortada.

2.11.3. Solucidén

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases que participan en € patrén
Command esd sguiente:

ComandoAbstracto

maneja

Wdolt()
‘ﬁundolt()

Invocador

1

ManejadorComandos

=

creador/invocador

ComandoConcreto

. 0..*
crea e invoca t

invocado Wdoit()
Wundolt()

Patron Command.
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A continuacion estan las descripciones de |os papeles que juegan las clases en la organizacion
citada anteriormente:

ComandoAbstracto Una clase en este papd es la superclase de las clases que

ComandoConcr eto

I nvocador

encgpsulan los comandos. Sélo define un méodo abstracto
dolt que otras clases llaman para gecutar los comandos
encapsulados por sus subclases. S se requiere soporte
deshacer, una clase ComandoAbstracto también define un
método undolt que deshace los efectos de la Ultima llamada a

método dolt.

Las clases en este papd son las clases concretas que
encapsulan un comando especifico. Otras clases invocan €

comando a través de una llamada d méodo dolt de la clase.
La ldgica deshacer para € comando es invocada a través de
unallamadad método undolt delaclase.

Los congtructores de los objetos normamente proporcionan

adgin parametro que requieren los comandos. Muchos
comandos necesitan d menos un pardmetro, que es € objeto
sobre € que actla € comando. Por gemplo, un comando
savar un objeto a disco requiere que € objeto que sea
salvado sea pasado a constructor del objeto comando.

Una clase en este papel crea un objeto de comando concreto
S edte necedta llamar a un comando. Podria llamar a estos
métodos dolt de los objetos 0 dgar que e objeto
mangjadorComandos |o haga.

Maneg ador Comandos Una clase Manejador Comandos es la responsable de

mangar una coleccion de objetos comando creados por un
objeto invocador. La responsabilidad especifica de una clase
Manejador Comandos puede incluir mangar los comandos de
deshacer y rehacer, comandos secuenciales, y comandos de
planificacion.

Las dasss MangadorComandos normamente  son
independientes de las gplicaciones en las cudes dlas son
utilizadas y pueden ser muy reutilizables.

2.11.4. Consecuencias

El objeto que invoca a un comando no es e mismo objeto que gecuta & comando.
Esta separacion proporciona flexibilidad en la planificacion 'y secuenciacion de
comandos. Plasmar los comandos como objetos significa que elos pueden ser
agrupados, delegarse, y por supuesto manipularse como cuaquier otro tipo de objeto.
Se pueden componer comandos (Composite).

La capacidad de agrupar y controlar la secuenciacion de los comandos significa que
puedes utilizar € patrén Command como la base de un mecanismo que soporta las
ordenes dd teclado. Este es un mecanismo que graba una secuencia de comandos y
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les permite utilizarlos mas tarde. El patron Command también puede ser utilizado para
Ccrear otros tipos de patrones compuestos.

* Afiadir nuevos comandos normamente es més facil porque no se rompe ninguna
dependencia.

2.11.5. Implementacion

Hay unas pocas cuestiones que condderar cuando implementas @ patron Command. La
primera y posiblemente la més importante es decidir que comandos habrd S 1os comandos
son emitidos por un interface de usuario que proporciona un nive de los comandos dd
usuario, entonces un modo muy naturd de identificar |as clases de |os comandos concretos es
tener un clase comando concreto para cada nivel de los comandos de usuario. S introduces
edta edrategia y hay dguin comando del usuario particularmente complejo, entonces habra
igualmente clases comando compleas. Para evitar poner demasiada compleidad en una clase,
podrias querer implementar los comandos méas complgos del usuario con varias clases
command.

S & nimero de comandos del usuario es muy grande, entonces podrias seguir la estrategia de
implementarlas con combinaciones de objetos comandos. Esta edtrategia podria permitirte
implementar un gran nimero de comandos externos con un pequefio nimero de clases
comando.

Otra cuestion de la implementacion a considerar es la captura de la informacién de estado
necesaria para los comandos deshacer. Para ser capaz de deshacer los efectos de un
comando, es necesario guardar €l estado de |os objetos sobre el cua se opera para ser capaz
de restaurar ese estado.

Podria haber comandos que no permitan deshacerse porgue €llos necesitan guardar una gran
cantidad de informacion del estado. Podria haber comandos que nunca pueden ser deshechos
porgue no es posible restaurar & estado de estos cambios. Los comandos que involucran €

borrado de ficheros estén dentro de esta categoria.

El objeto mang adorComandos deberia ser consciente cuando es gecutado un comando que
no se puede deshacer. Hay un nimero de razones para eto:

=  Suponiendo que un objeto mangadorComandos es responsable de inicidizar la
gecucion de comandos. S esté es consciente de que € comando no se podra
deshacer antes de que esté es gecutado, entonces se puede proporcionar un
mecanismo comun para avisar a usuario de que un comando no puede deshacerse va
a s=r gecutado. Cuando se avisa d usuario, se puede ofrecer d usuario también la
opcién de no gecutar € comando.

=  Mantener una historia de un mmando con d fin de deshacerlo consume memoriay
algunas veces otros recursos. Después de gecutar € comando que no puede
deshacerse, la historia de los comandos que no es disponible puede ser borrada.
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Mantener la historia de un comando después de gecutar un comando que o se
puede deshacer es un gasto de recursos.

= Lamayoria de los interfaces de usuario de los programas que tienen un comando
deshacer tienen un menl item que los usuarios pueden utilizar para permitir €
comando deshacer. Los buenos interfaces de usuario evitan sorpresas alos usuarios.
Responden a un comando deshacer, con una notificacion de que € dltimo comando
no puede ser deshecho sorprendiendo al usuario que espera que un comando
deshacer pueda ser llevado a cabo. Un modo de evitar esta sorpresa es que € objeto
gue manga los comandos tenga habilitado o deshabilitado la opcién de mend
deshacer s @ ultimo comando g ecutado puede deshacerse 0 no.

Puedes smplificar € patron § no necesitas soportar la operacion deshacer. S la operacion
deshacer no es requerida, entonces la clase ComandoAbstracto no necesita definir € método
undolt.

Hay una extensién comin del patron Command utilizada cuando los comandos estan publicos
en un interface de usuario. El propdsito de esta extension es evitar juntar |os componentes del
interface de usuario alos objetos comando especificos o incluso requerir los componentes de
los interfaces de usuario para conocer las clase concretas comando. La extenson consiste en
incrustar € nombre de un comando en los componentes ddl interface de usuario y luego utilizar
un objeto factory method para crear |0s objetos comando.

Invocar |os comandos a través de un comando factory proporciona un estrato de in direccion
gue puede sr muy Util. La in direccion permite expedir varios objetos comando para
compartir transparentemente € mismo objeto comando. Mas importante alin, la in direccion
hace més fé&cil tener menlsy barras de herramientas d gusto del cliente.

2.11.6. Usos en el APl de Java

Elnicdeodd APl de Java no tiene ningin buen gemplo dd patrén Command. Sin
embargo, contiene algunos soportes para la extenson de la GUI de patron Command. Sus
clases Button y Menultem tienen méodos llamados getActionCommand y
setActionCommand que puedes utilizar para conseguir y dar é nombre de un comando
asociado con € botdn 0 menu item.

2.11.7. Patrones relacionados

Factory Method El patron Factory Method es utilizado adgunas veces para
proporcionar un estrato de in direccion entre d interface ddl usuario y las clases comandos.

Little Language Puedes Uutilizar d patron Command para ayudarte a implementar un
patron Little Language.
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Marker Interface  Puedes utilizar € patron Marker Interface con @ patrén Command par
implementar & proceso deshacer/rehacer.

Snapshot S quieres proporcionar un granulado mecanismo deshacer que guarde €
estado entero de un objeto mas que un calculo comando por comando de cdmo recongtruir
los estados previos, puedes utilizar € patron Snapshot.

Template Method El pardén Template Method pude ser utilizado para implementar la
|6gica deshacer de dto nivel dd patron Command.

Composite  Puede ser utilizado para macro-comandos.

Prototype Se usa cuando se copian comandos aunalista histérica
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2.12. ADAPTER [GOF95]

2.12.1. Objetivo

Una clase Adapter implementa un interfaz que conoce a sus clientes y proporciona acceso a
una instancia de una clase que no conoce a sus dientes, es decir convierte la interfaz de una
clase en una interfaz que € cliente espera. Un objeto Adapter proporciona la funcionaidad
prometida por un interfaz Sn tener que conocer que clase es utilizada para implementar ese
interfaz. Permite trabgjar juntas a dos clases con interfaces incompatibles.

2.12.2. Aplicabilidad

»  Quieres utilizar una dase que llame a un méodo a través de una interface, pero
quieres utilizarlo con una clase que no implementa ese interface. Modificar esa clase
que implementa e interface no es una opcion por un par de razones.

1. Notienesd cadigo fuente delaclase.
2. La dase es una clase de propGsito generd, y es ingpropiado para dla
implementar un interface par un propdsito especifico.

=  Quieres determinar dindmicamente que métodos de otros objetos llama un objeto.
Quieres redizarlo sn que d objeto llamado tenga conocimientos de la otra clase de
objetos.

2.12.3. Solucidén

Supdn que tienes una clase que Ilama a un método a través de un interface. Quieres que una
ingtancia de esa clase llame a un método de un objeto que no implementa e interface. Puedes
planificar que la ingtacia redice la llamada através de un objeto adapter que implementa €
interface con un méodo que Ilama a un méodo del objeto que no implementa € interface. El
diagrama de clases que demuestra esta organizacion es € siguiente:
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<<Interface>>

Cliente utiliza IFTarget

@metodo()

B

Adaptee Adapter
utiliza

@otroMetodo() |1 1 [P¥metodo()

Patron Adapter.

A continuacion estan las descripciones de los papeles que juegan las clases e interfaces en la
organizacion citada anteriormente:

Cliente Esta es una clase que llama a un méodo de otra clase a través de un
interface en regla que necesita no asumir que los objetos quelo llaman
a método pertenecen a un clase especifica.

|FTarget Egte interface declarae método que la clase Clientellama

Adapter Eda dase implementa d interface 1FTarget. Implementa € méodo
que d diente llama para llamar a un méodo de la clase Adaptee, la
cud noimplementad interface IFTarget.

Adaptee Edta clase no implementa € méodo dd interface IFTarget pero tiene
un método que quiere llamar la clase Cliente

2.12.4. Consecuencias

= El dientey las clases Adaptee permanecen independientes unas de las otras.

= El paréon Adapter introduce una in direccidon adiciond en un programa . Como
cuadquier otra in direccion, contribuye a la dificultad implicada en la compresion de
programa.

= Puedes utilizar una clase Adapter para determinar cuales de los métodos de un objeto
Ilama otro objeto.

2.12.5. Implementacion

Laimplementacion de una clase Adapter es més bien sencilla. Sin embargo, una cuestion que
deberias consderar cuando implementes @ patron Adapter es como los objetos adapter
conocen que ingtanciade laclase Adaptee Ilamar. Hay dos métodos:

1. Pasar una referencia a los objetos cliente como parametro a los costructores de los
objetos adapter 0 a uno de sus méodos. Esto permite a objeto adapter ser utilizado

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 90



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

con cudquier instancia 0 posiblemente muchas indancias de la clase Adaptee. Este
método esilustrado en & sguiente gemplo:

class ClienteFacturaAdapter inplenments |FDireccion

{

private Cliente m Cliente;

/*****************************************/

public CienteFacturaAdapter (Cliente cliente)

{
m Cli ent e=cliente;
}//constructor

/*****************************************/

public String getDireccionl()
{

return m Cliente. get Facturabireccionl();
}//getDireccionl()

/******************************************/

public void setDireccionl(String direccionl)

{

m Cli ente. set Fact urabi recci onl(direccionl);
}//setDireccionl()

/******************************************/

}//class ClienteFacturaAdapter

2. Hacer la clase Adapter una clase interna de la dase Adaptee. Ego smplifica la
asociacion  entre @ objeto adapter y @ objeto adaptee haciendolo automético.
También hace la asociacion inflexible. Este método esilustrado en € siguiente gemplo:

Menul t em sal i r=new Menultem ("Salir");
sal i r.addActi onLi st ener (new Acti onLi st ener ()
{
public void actionPerformed
(Acti onEvent
evt)
{
cl ose();
}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

1)

2.12.6. Usos en el APl de Java

Una forma muy comun de utilizar para utilizar las clases Adapter con € APl de Java es para
mangar eventos, como esto:
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Button ok=new Button("OK");
ok. addAct i onLi st ener (new Acti onLi st ener ()
{
public void actionPerfornmed
(Acti onEvent
evt)
{
dolt ();
}/ /actionPerfornmed(Acti onEvent)
1)
add( ok) ;

El gemplo del codigo anterior crea una ingancia de una clase anénima que implementa €
interface ActionListener. El objeto Button llama d méodo actionPerformed de la clase
cuando € botdn es presionado. Este patrén codificado es muy comin para € codigo que
mangja eventos.

El APl de Java no incluye ninglin objeto adapter publico que este listo para utilizar. Incluye
clases tdes como java.awt.event.WindowAdapter que pretenden ser heredadas mas que
utilizarse directamente. La idea es que hay adgunos interfaces escuchadores de eventos, tales
como WindowListener, que declaran varios méodos. En muchos casos no todos los
métodos necesitan ser implementados. El interface WindowListener declara ocho métodos
que son llamados para proporcionar notificacion sobre los ocho tipos diferentes de eventos de
laventana. A menudo uno o dos de estos tipos de eventos son de interés. Los métodos que
corresponden alos eventos que no son de interés normamente estan dando implementaciones
de no hacer nada. La clase WindowAdapter implementa € inteface WindowListener e
implementa los ocho métodos con implementaciones de no hacer nada. Una clase Adapter
gue hereda la clase WindowAdapter necesita implementar solamente los méodos que
corresponden a los eventos que son de interés. Hereda las implementaciones de no hacer
nada para e resto. Por gemplo:

addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()
{
public void w ndowCl osi ng
(W ndowEvent
evt)
{
exit();
}/ /' wi ndowCl osi ng( W ndowEvent)

1)

En ete codigo de gemplo, la clase Adapter an6nima es una subclase de la clase
WindowAdapter.  Implementa solamente € mé&odo windowClosing. Hereda las
implementaciones de no hacer nada para los otros sSete méodos de la clase
WindowAdapter.
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2.12.7. Patrones relacionados

Facade La clase Adapter proporciona un objeto que actla como un intermediario
parallamar alos métodos entre |os objetos cliente y uno de los otros objetos que no conocen
a los objetos cliente. El patron Facade proporciona un objeto que actia como un
intermediario para llamar alos méodos entre los objetos cliente y maltiples objetos que no
conocen alos objetos cliente.

Iterator El patron Iterator es un version especidizada del patrén Adapter para acceder
secuenciamente d contenido de una coleccion de objetos.

Proxy El patrén Proxy, como € patrén Adapter, utiliza un objeto que es un sudtituto
por otro objeto. Sin embargo, un objeto proxy tiene € mismo interface que € objeto por d
que es sudtituido.

Strategy El patron Strategy es estructuralmente smilar a patron Adapter. La diferencia
esta en € objetivo. El patron Adapter permite a un objeto cliente exportar su funcion deseada
origindmente para llamar d método de los objetos que implementan un interface particular. El

patron Strategy proporciona objetos que implementan un interface particular con € propésito
de dterar o determinar € comportamiento de un objeto cliente.

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 93






Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

2.13. MEDIATOR [GOF95]

2.13.1. Objetivo

Define un objeto que encagpsula la forma en la cud interactlian otros. Utiliza un objeto para
coordinar cambios de estado entre otros objetos. Colocando la Iégica en un objeto para
mangar cambios de estado de otros objetos, en lugar de distribuir la |égica sobre los otros
objetos, dando como resultado una implementacion mas cohesva de la logica y
decrementando las relaciones entre otros objetos. Promueve € acoplamiento débil.

2.13.2. Aplicabilidad

Utilizad patron Mediator cuando:

= Tienes un conjunto de objetos relacionados y la mayoria de los objetos estén
involucrados en muchas rel aciones de dependencia

= Tedascuentad definir las subclases que los objetos individuaes pueden participar en
relaciones de dependencia.

» Las clases son dificiles de reutilizar porque su funcidn bésica esta entrelazada con
relaciones de dependencia.

2.13.3. Solucioén

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases e interfaces que participan en
el patrén Mediator, en @ caso generd, esd siguiente;
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Colega2
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Patron Mediator.

A continuacion estan las descripciones de |os papeles que juegan las clases e interfaces en la
organizacion citada anteriormente:

Colegal, Colega2, .. Las ingtancias de las clases en estos papeles tienen & estado
relacionado a las dependencias. Hay dos tipos de
dependencias.

= Un tipo de dependencia requiere un objeto para
conseguir la aprobacion de otros objetos antes de
hacer tipos especificos de cambios de estado.

= El otro tipo de dependencia requiere un objeto para
notificar a otros objetos después de que este ha hecho
un tipo especifico de cambios de estado.

Ambos tipos de dependencias son mangadas de un modo
gmilar. Las indancias de Colegal, Colega2, ... estén
asociadas con un objeto mediator. Cuando elos quieren
conseguir la gprobacion anterior para un cambio de estado,
[laman a un método del objeto Mediator. El método del objeto
Mediator realiza cuidadoso € resto.

EventListenerl, EventListener2, .. Los interfaces en este papd permiten a las
clases Colegal, Colega2, ... conseguir un nive dto de
reusabilidad. Ellos hacen esto para permitir que estas clases
estén despreocupadas de que ellos estén trabgjando con un
objeto mediator. Cada uno de estos interfaces define métodos
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rdacionados con un tipo paticular de evento. Para
proporcionar notificaciones de estado los objetos colegas
llaman ad méodo apropiado dd interface apropiado sn
conocer la clase de los objetos mediator que implementa d
método.

M ediator Las ingancias de las clases en € papel Mediator tienen la
l6gica para procesar las notificaciones de estado de los
objetos colegal, colega?, ... Las clases Mediator
implementan uno 0 mas de un interface EventListener. Los
objetos colegal, colega2, ... [laman a métodos declarados por
los interfaces EventListener parainformar a objeto mediator
de cambios de estado. El objeto mediator entonces rediza la
I6gica que es apropiada. Para notificar de cambios de estado
pensados, normamente incluird la aprobacion o
desaprobacion del cambio. Para notificar los cambios de
estado completados, normamente incluira la propagacion de
las notificaciones a otros objetos.

Las clases Mediator tienen métodos que pueden ser llamados
para asocialos con objetos colegal, colega?, .. Estos
méodos son indicados en & diagrama como
registrarColegal, registrarColega, .....A dlos se les pasa
un objeto apropiado colega y generdmente llaman auno o a
més de uno de sus metodos add....Listener parainformar d
objeto colega que deberiainformar a objeto mediator de los
cambios de estado.

Los medios que |os objetos colegal, colega?,.... proporcionan
permiten a otros objetos expresar su interés en los cambios
de estado y € mecanismo para proporcionar notificaciones de
estos cambios de estado normamente se asemga d modeo
de delegacion de eventos de Java.

2.13.4. Consecuencias

= Lamayoria de la complgidad involucrada en é mangjo de dependencias se cambia
de otros objetos al objeto mediator. Esto hace que |os otros objetos sean més féciles
deimplementar y mantener.

» Poner toda la dependencia de la I6gica para un conjunto de objetos relacionados en
un lugar puede hacer incomprensible la dependencia logica facilmente. S la clase
Mediator llega a ser demasiado grande, entonces dividirlo en piezas més pequefias
puede hacerlo mas comprensible.

= Utilizar un objeto mediator norma mente significa que no hay necesidad de heredar de
las clases Colega solo paraimplementar su mango de dependencias.

» Lasclases Colega son mas reutilizables porque su nicleo de funciondidades no esta
entrelazado con € codigo de mango de dependencias. El cddigo de mango de
dependencias tiende a ser especifico de una aplicacion.
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= Como € codigo de mango de dependencias normamente es especifico de la
aplicacion, la clase Mediator no es normamente reutilizeble.

2.13.5. Implementacion

En muchos casos, un objeto es responsable de crear todos los objetos colega y su objeto
mediator. Este objeto Este objeto tipicamente representa un frame o un didogo y es un
contenedor para los objetos que crea. Cuando hay un Unico objeto responsable de crear
todos los objetos colega y su objeto mediator, la clase Mediator es normamente declarada
como un miembro privado de esa clase. Limitando la vishilidad de una clase Mediator
incrementas larobustez del programa.

Hay agunas decisiones que tendrias que redizar cuando implementes @ patron Mediator. Una
de estas decisiones es S un objeto mediator mantendra su propio modelo interno de los
estados de |os objetos colega o buscara € estado de cada objeto cuando necesite conocer €

estado del objeto.

S redizas € primer método, entonces @ objeto mediator empieza asumiendo d estado inicid
de todos los objetos colega de los que es responsable. Tendra una variable instancia para
cada objeto colega. Un objeto mediator impone @ vador inicid para cada una de estas
variables ingtancia que serd lo que supone d estado inicid de los correspondientes objetos
colega. Cuando un objeto colega notifica d objeto mediator que su estado ha cambiado, €
objeto mediator cambia los vaores de sus variables instancia para colocar € nuevo estado.
Después de que € objeto mediator actualiza su varigbles ingtancia,, utiliza los vaores de estas
variables instancia paratomar decisones s es que estas necesitan ser tomadas.

S redizas @ segundo método, € objeto mediator no somete a juicio € modelo de estados de
los objetos colega con sus variables ingtancia. En lugar de esto, cuando un objeto colegale
notifique de un cambio de estado, € objeto mediator tomara las decisiones necesarias a
realizar parabuscar € estado de cada objeto colega sobre € cua debe basar sus decisiones.

La mayoria de la gente que implementa por primera vez € patron Mediator piensa en €
primer méodo. Sin embargo, en la mayoria de los casos, € segundo método es la mejor
opcion. La desventga del primer método es que es posible que € objeto mediator este
equivocado sobre € estado de un objeto colega. Para que un dojeto mediator consiga
correctamente d modelo de estados de los objetos colega podria requerir tener codigo
adiciona para imitar la l6gica de los objetos colega. S un programador de mantenimiento
modifica después una de las clase Colega, la modificacion podria misteriosamente romper la
clase Mediator.

La ventga dd segundo método es su smplicidad. El objeto mediator nunca puede estar
equivocado sobre € estado de un objeto colega. ESto hace mas fécil la implementacion y €
mantenimiento. Sin embargo, s buscas los estados completos de los objetos colega se
consume demasiado tiempo, entonces € méodo de tener e objeto mediator é modelo de
estados de |os objetos colega podria ser més practico.
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2.13.6. Usos en el APl de Java

Los gemplos dd patrén Mediator que ocurren en € APl de Java tienen una pequefia
diferencia de las clases Mediator que tienes probablemente en codigo. Esto es porque las
clases Mediator normamente contienen codigo de aplicaciones especificas, y las clases del
APl de Java son agplicaciones independientes.

Los interfaces de usuario gréficos basados en Java pueden ser construidos desde objetos que
son ingtancias de subclases de java.awt.swing.Jcomponent. Los objetos Jcomponent
utilizan una ingtancia de una subclase de java.awt.swing.FocusManager como un mediator.
S los objetos Jcomponent estén asociados con un objeto FocusManager, entonces dlos
llaman a su méodo processKeyEvent cuando dlos reciben un KeyEvent. El propdsito de un
objeto FocusManager es reconocer los golpes e teclado que podria causar un objeto
diferente Jcomponent pararecibir € area que recibe de entraday hacerlo también.

La forma en que los objetos Jcomponent utilizan un objeto FocusManager difiere del patrén
Mediator descrito agui en dos cosas.

1. Los objetos Jcomponent solamente pasan los KeyEvents a los objetos
FocusManager. La mayoria de las clases Mediator que escribes tendrén que
mangiar més de un tipo de evento.

2. Los objetos Jcomponent no acceden a los objetos FocusManager através de
un interface. Hlos se refieren directamente a la clase FocusManager. Teniendo
los objetos Jcomponent referidos a un objeto FocusManager a través de un
interface proporcionaria una organizacion mas flexible. Aparentemente, los
disefiadores del APl de Java creyeron esto, porque la interaccion entre los
objetos Jcomponent y los objetos FocusManager es de bgo nive, no hay
necesdad de esaflexibilidad.

2.13.7. Patrones relacionados

Adapter Las classs Mediator a menudo utilizan objetos adapter para recibir
notificaciones de cambios de estado.

Interface El patron Mediator utiliza d patron Interface para mantener las clases Colega
independientes de la clase Mediator.

Observer El patrén Observer tiene una gran parte del modelo de delegacion de eventos
de Java. S quieres uilizar € patron Mediator en un contexto parad cud crees que @ moddo
de eventos de Java es inapropiado, puedes sudtituir € patrén Observer.
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2.14. NULL OBJECT [Wo00If97]

2.14.1. Objetivo

Facilita una dterndtiva para utilizar null para indicar la ausencia de un objeto a que delegue
una operacion. Utilizando null paraindicar la ausencia de cada uno de los objetos requeridos
se rediza una pregunta para ver S es null antes de cada llamada a los métodos de otros
objetos. En lugar de utilizar null, & patrén Null Object utiliza una referencia a un objeto que no

hace nada.

2.14.2. Aplicabilidad

» Una clase delega una operacion a otra clase. La clase que delega hormamente no
presta atencion sobre como la otra clase implementa la operacion. Sin embargo,
agunas veces se requiere que la operacion seaimplementada sin hacer nada.

= S quieres que la clase que delega la operacion la delegue en todos los casos,
incluyendo & caso de no hacer nada. No quieres que @ caso de no hacer nada
requiera ningun codigo especia en laclase que delega

2.14.3. Solucién

El diagrama de clases que muestra la organizacion de las clases que participan en @ patrén

Null Object ese sguiente:

Delegador

utiliza

OperacionAbstracta

i

OperacionNull

Patrén Null Object.

OperacionReal

A continuacion estén las descripciones de los papeles que juegan las clase en la organizacion

citada anteriormente;
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Delegador  Una clase en este papel  participa en € patron Null Object para
delegar una operacion a una clase abstracta 0 a un interface. Serediza
la delegacion sin tener responsabilidad sobre € caso de no hacer nada
de una operacion. Esta smplicidad da por hecho que € objeto en €
gue delega encapsulard € comportamiento correcto, incluso s este es
no hacer nada.

OperacionAbstracta Unaclase en € papd Delegador delegauna operacion
auna clase en € papel OperacionAbstracta. Las clases en este papel
no tienen porque ser necesariamente abstractas. Un interface puede
también cumplir este papd.

OperacionReal Las clases en este pape implementan la operacidn que la clase
Delegador delega ala clase OperacionAbstracta.
OperacionNull Las clases en este papel proporcionan una implementacion

para no hacer nada de la operacion que la clase Delegador delegaa
laclase OperacionAbstracta.

2.14.4. Consecuencias

El patron Null Object desahoga una clase que delega una operacion a otra clase con
la responsabilidad de implementar la versidén de no hacer nada de esa operacion. ESto
tiene como consecuencia un codigo mas smple que no tiene que tener un test por
null antes de llamar d méodo que implementa la operacion delegada. Resulta un

codigo més figble porque @ patron Null Object eimina agunos casos de crear bugs
(errores en los programas) por omitir € test por null en & codigo.

El comportamiento de no hacer nada encepsulado por una clase en € papd

OperacionNull esreutilizable, S hay un comportamiento cons stente de no hacer nada
que funciona para todas las clases Delegador.

El patron Null Object incrementa € nimero de clases en € programa. S no hay

todavia una clase o interface en € papel de OperacionAbstracta, entonces € patron
Null Object podria introducir més complgidad a introducir clases adiciondes que lo
adgan de lasmplificacion de codigo.

2.14.5. Implementacion

Es frecuente € caso de que ingtancias de las clases OperacionNull no contengan informacion
de instancias especificas. Cuando se esta en este caso, puedes ahorrar tiempo y memoria
implementando la clase OperacionNull como una clase Sngleton.
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2.14.6. Patrones relacionados

Singleton S las ingancias de una dase OperacionNull no contienen informacion de
indtancias especificas, entonces puedes ahorrar tiempo y memoria implementando la clase
OperacionNull como una clase angleton.

Strategy El patron Null Object se utiliza frecuentemente con € patrén Strategy.
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3. EJEMPLOS DE APLICACIONES
UTILIZANDO PATRONES DE DISENO

Una vez redizada la introduccion a los patrones y mas concretamente a los patrones de
disefio vamos a ver su gran aplicacion en gjemplos concretos.

Los patrones de disefio son de una ayuda invaluable parael desarrollo orientado a objetos de
software de calidad.

El conjunto de patrones permiten crear software reusable. Los patrones son més que una
solucion, son un nlcleo de soluciones, que se ofrecen como sugerencias més que como
normas.

Los patrones de disefio se deben de aplicar en la préctica para comprenderlos y
conocerlos, por elo, a partir de ahora, d desarrollo del proyecto consistird en la utilizacion de
patrones de disefio en la redizacion de programas, con un fin didactico, explicando mas
detalladamente | os patrones utilizados, cdmo y porqué, asi como laimplementacion de dichos
gemplos en uno de los Ultimos lenguges de programacion que han aparecido y que mayor
futuro tienen, debido a sus numerosas ventgas, @ lenguaj e Java.

Paralaredizacion de los gemplos se ha utilizado € Kit de Desarrollo de Java,  JDK 1.2.2.
Como entorno de desarrollo se ha utilizado & FreeJava 3.0.

El codigo de cada uno de los g emplos se mostrara de forma completa en diferentes anexos.
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3.1. APPLET PARA ESCUCHAR AUDIO

3.1.1. ¢ En qué consiste la aplicacion?

Se trata de un gpplet que nos permita garantizar que no se escucha més de un audio clip a
mismo tiempo. S un gpplet contiene dos partes de codigo que independientemente ponen
audio clips, entonces es posible que ambos se escuchen d mismo tiempo. Cuando dos audio
clips se escuchan a mismo tiempo, los resultados son de confusion a mezclarse los sonidos.

Para evitar laindesegble situacion de escuchar dos audio clips alavez, laclase que mangalos
audio clips debe parar un audio clip antes empezar a poner otro. EI modo de disefiar una
clase que implemente esta politica es una clase que garantice que sdlo hay unaingtancia de esa
clase compartida por todos los objetos que usan la clase. S todas |as peticiones de escuchar
audio clips se hacen através del mismo objeto, entonces es sencillo para ese objeto parar un
audio clip antes de empezar otro.

Eﬁﬁ\pplet Yiewer: AudioFlayer.class

Applet

AUDIO PLAYER (Patrén Singleton) ¢ #uiot € sudoz

F'Iay! Stop ; Loop ;

Applet started.

Formadd applet d gecutarlo.
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3.1.2. Patrones de disefio utilizados

Edta gplicacion es un gemplo dd patrén Singleton. La clase MangadorAudio es la clase
Singleton.

El congtructor de la clase Manejador Audio es privado. Esto previene que otras clases creen
directamente una indancia de la clase ManegjadorAudio. En cambio para conseguir una
indancia de la cdase MangjadorAudio, otras clases deben de llamar a su méodo
getinstancia. El mé&odo getinstancia es un méodo Satic que sSempre retorna la misma
ingancia de la clase Manegjador Audio. La instancia que retorna es la instancia referida a u
variable privada gatic instancia.

El resto de los méodos de la clase Manejador Audio son responsables del control de los
audio clips. La clase Manegjador Audio tiene una ingtancia privada de una variable llamada
audioAnterior, la cud es inicidizada a null y luego referida d Gltimo audio dip escuchado.
Antes de escuchar un nuevo audio clip, laingtancia de la clase Mangjador Audio parae audio
clip referido por la variable audioAnterior. Esto garantiza que € audio clip anterior finaice
antes de que e sguiente audio clip empiece.

S todos los audio clips se ponen a través del Unico objeto de la clase Manegjador Audio,
nunca habrd més de un audio clip sonando a mismo tiempo.

3.1.3. Diagrama de clases

Esta gplicacion congta de dos clases: MangjadorAudio y AudioPlayer. Su diagrama de
clasesesd dguiente:

ManejadorAudio

Q}Static instancia : ManejadorAudio AudioPlayer
Q;;audioAnterior : AudioClip - - -
%mane]a : ManejadorAudio
%mane]adorAudio() Ltiliza %audlo : AudioClip
static getinstancia() : ManejadorAudio Q}fondo - Image
pla
Ay . - WWinit()
"play(audlo : AudioClip)
‘stop()
‘Ioop() .
‘Ioop(audio : AudioClip) paint()
‘stop()
I

Diagrama de clases del applet para escuchar audio.
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3.1.4. Codigo en Java

La clase que implementa  patrén Singleton es la clase Manejador Audio, queimplementad
interface AudioClip del API de Java para poder escuchar los audios. Para ello esta clase crea
el Unico objeto de la clase Manegjador Audio que va a exigtir. De esta forma evitamos que se
puedan escuchar dos audio clips alavez, semprey cuando se use para reproducirlos € Unico
objeto de laclase Manegjador Audio, llamado instancia, € cud es privado y dtatic.

i mport j ava. appl et. Audi oCl i p;

/**
* Esta clase es utilizada para evitar que dos audio clips
* suenen a la vez. La clase tiene una sola instancia a la
* que se puede acceder a través de su netodo getlnstanci a.
Cuando pones audio clips a traves de ese objeto, este detiene
el ultinp audio clip que se esta escuchando antes de enpezar
el nuevo audi o demandado. Si todos |os audio clips se ponen
a través del objeto instancia entonces nunca habra mas
de un adio clip sonando al m sno tienpo.

/

public class Manej ador Audi o i nmpl ements Audi oClip

{

* X %k X k%

private static Manejador Audi o i nstanci a=new Manej ador Audi o() ;
private AudioClip audi oAnterior; //la peticion anterior de audio

Hay que declarar un constructor privado para que otras clases no puedan crear mas objetos.

/**

* Defininbs un constructor privado, por lo tanto no se generara

un
* constructor publico por defecto.
*/
private Manej ador Audi o()

{
}/ / Manej ador Audi o()

Para acceder a Unico objeto ingtancia que existe de la clase MangjadorAudio se hace a
través del método getlnstancia.

/**
* Retorna una referencia a |la unica instancia de |la clase
* Manej ador Audi o
* @eturn Manej ador Audi o | a unica instancia de |a clase
* Manej ador Audi o
*/
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public static Manej ador Audi o getl nstanci a()

{

return instancia;
}/ /getlnstancia()

Cuando trabgjas a través de este objeto, se para e audio clip que esta sonando antes de que
empiece a escucharse otro.

/**
* Para |la ejecuci 6n del audio que se esta escuchando y enpieza e
* audi o pasado conp paranetro.
* @aram audi o el nuevo audi o a escuchar
*/
public void play(Audi oClip audio)
{
i f (audi oAnterior!=null)
audi oAnt eri or.stop();
i f (audio!=null)
{
audi oAnt er i or =audi o;
audi o. pl ay();

}
}/ I/ pl ay( Audi oCl i p)

Laclase AudioPlayer esla que utiliza la Unica ingancia de la clase, que obtiene a través del
método getlnstancia de la clase Manegjador Audio, para escuchar los diferentes audio clips.

i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. *;
i mport java.awt.event.*;

/**

* Esta clase es la que inplenmenta el applet. Desde aqui se
* controlan | os audios a traves de | a clase Manej ador Audi o.
*/

public class Audi oPl ayer extends Appl et

{
Manej ador Audi o manej a=Manej ador Audi 0. get | nstanci a() ;
/*maneja es |la referencia al unico objeto que existe de |a
cl ase Manej ador Audi o que | o obtiene a través del netodo
getlnstancia de | a cl ase Manej ador Audi o*/
/**

* Esta clase controla | os eventos sobre | os botones.
&y
cl ass Handl er Bot ones i npl ements Acti onLi st ener
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/********************************************************/

/**

* Este metodo dicta | o que se ha de hacer cuando se pul sa
* alguno de los tres botones: play, stop y |oop
*/
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e)
{
String s = e.getActi onCommand() ;
if("Play".equals(s))
manej a. pl ay(audi o) ;
else if("Stop".equal s(s))
manej a. stop() ;
el se if("Loop".equals(s))
manej a. | oop( audi o) ;
}/ /actionPerformed

/***************************************************************/

}//cl ass Hndl er Bot ones

/*************************************************************/
/*************************************************************/
/**

* Esta clase controla | os eventos sobre |os radi o botones.

=

cl ass Handl er Checkbox i npl ements ItenListener

{

/*************************************************************/

/**

* Este método dicta | o que se hace cuando se sel ecci ona al guno
* de | os dos radi o botones: audiol y audio2.
*/
public void itenfstateChanged (IltenmEvent e)
{
String s;
Graphics g;
Checkbox checkbox=(Checkbox) e.getltentel ectable();
i f (checkbox. getState())
{
s=checkbox. get Label () ;
if ("Audiol".equal s(s))
{
audi o=get Audi oCl i p( get CodeBase(), "audi o/ gui tarra. au");
manej a. pl ay(audi o) ;
fondo= get | mage(get CodeBase(), "paris.jpg");
repaint();

el se
{
audi o=get Audi oCl i p(get CodeBase(), "audi o/ spacemnusic.au");
manej a. pl ay(audi o) ;
f ondo=get | mage( get CodeBase(), "pl aya. | pg");
repaint();

}
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Y/ /itenttat eChanged

/********************************************************************/

}// cl assHandl er Checkbox

El codigo completo se muestraen € Anexo A.

3.1.5. Funcionamiento de la aplicacion

La aplicacion se puede gecutar d abrir en un visor de paginas web, que gecute java, €
fichero AudioPlayer.html o también gecutando d fichero run.bat que esta en € directorio
Applet Audio bajo MS-DOS.

Cuando s ha gecutado @ gpplet se vera en pantadla una ventana smilar a la figura que
aparece en € apartado 3.1.1. Esta ventana tiene tres botones. Play, Sopy Loop y dosradio
botones Audiol y Audio2. Para poder escuchar ago hay que seleccionar en primer lugar uno
de los dos radio botones. Una vez sdleccionado alguno de los dos radio botones apareceraen
pantalla una foto y comenzard a sonar un audio asociado con € radio boton seleccionado. En
cuaquier momento se puede cambiar la seleccidn del audio con lo cua cambiara e sonido.

Una vez que se ha sdeccionado aguno de los dos radio botones se puede controlar € audio
con aguno de los tres botones que gparecen en pantalla segin la funcion deseada por €
usuario:

= Play -> comienzade nuevo € audio seleccionado.
= Stop -> parad audio seleccionado S esté esta sonando.
= Loop -> comienzade nuevo d audio sdeccionado y o repite continuamente.

S s sdecciona @ botdn radio Audio2 comenzara a sonar € audio2 y la situacion de la
pantalaseradgo asi:
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E.:_:: Applet Yiewer: AudioPlayer.class

Applet

AUDIO PLAYER (Patrén Singleton) © ot @ fudoZ

F'Iayl Stop | Loop |

Applet started.

Forma del applet d sdeccionar € botdn radio de audio2.
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3.2. LISTADOS DE FORMA ASCENDENTE Y
DESCENDENTE DE UNA LISTA

3.2.1. ¢ En qué consiste la aplicacion?

Egta aplicacion condste en redizar € recorrido de una liga de forma ascendente y
descendente mostrando por pantalla d listado de cada uno de los recorridos.

N - |

Listados de forma ascendente y descendente de una lista

Patrén utilizado: ITERATOR

Aufor: Francizeo Jovier Marfines Jugn

Cuadro de Didogo About.

E%Utilizac:iﬁn del patron lterator

Liztado  Ayucda

Formade laaplicacion d gecutarla
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Lalista contiene diez dementos, cada uno de ellos es un entero y corresponden a niimeros del
1 d 10, ambos incluidos.

3.2.2. Patrones de disefio utilizados

Edta gplicacion es un gemplo dd patrdn Iterator. Este patron se utiliza para redizar los
recorridos, de forma ascendente y descendente, para poder mostrar los respectivos listados
de los dementos de lalista por pantalla

El patron Iterator ya estaimplementado en d APl de Java, por |o tanto en esta aplicacion se
utiliza esta ventga.

Para implementar la coleccion de eementos se utiliza la clase LinkedList del paguete
java.util dd APl de Java. Eda clase tiene un méodo Ilamado listiterator que devudve un
interface IFlterator llamado Listlterator que permite recorrer la lista en cada direccion. La
clase en € paquete java.util que implementa la coleccion define la clase interna privada que
implementad java.util.Listlterator y juegae papd Iterator.

3.2.3. Diagrama de clases

Esta aplicacion congta de tres clases. Coleccion, Listalterator y DialogAbout. Su diagrama
de claseses e sguiente:

Listalterator

%dialog : DialogAbout
%milista : Coleccion

O

pnsigue elementos de 1 ‘-Listalterator()
Wstatic main(args[] : String)
"actionPerformed(e : ActionEvent)

utilizg

1
DialogAbout
Coleccion $ HOR_TAMANO : int
Q}Iista:LinkedList .%s VER_TAMANO : int
"Coleccion() "-DialogAbout(parent : Frame)
Wmiiterador(index : int) : Listlterator %gpaint(g : Graphics)

Diagrama de clases.
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3.2.4. Codigo en Java

Laclase Coleccion implementala coleccidn de e ementos, que en ete caso esunalista
detipo LinkedList que contiene 10 elementos enteros dd 1 d 10 ambos incluidos. La clase
LinkedList pertenece d paguete java.util del APl de Java e implementa una lista enlazada.

i mport java.util.*;

/**
* Esta clase inplenmenta |a col eccion de el enentos, que en este caso
* sera una lista de tipo LinkedLi st que contiene 10 el ement os enteros
* del 1 al 10 ambos i ncl ui dos.
*/
public class Col eccion

{

/**

* Creanps una |ista enlazada |l amada |ista de tipo LinkedLi st
*/

private LinkedList |ista=new LinkedList();

/********************************************************************/

*
/* Este es el constructor de la clase y | o que hace es insertar en |la
* lista los 10 enteros del 1 al 10 ambos i ncl ui dos.
*
puglic Col ecci on()
{for(int i =1;i<11;i ++)
{Iista.add(new I nteger(i));

}
}// Col ecci on

La clase Coleccion retorna en e méodo miiterator un interface Listlterator que permite
recorrer la lista en cada direccion y modificar la lista durante € recorrido. Este interface se
obtiene a través dd método listlterator de la clase LinkedList pasandole como parametro la
posicidn especificade lalista por la que empezar € recorrido.

/**
* Retorna un Listlterator que es un interface IFlterator para |istas
* que permte recorrer la lista en cada direccion y nodificar |a
* |ista durante el recorrido. Este interface se obtiene a través de
* metodo listlterator de |a clase LinkedList pasandol e conmo
* paranetro La posicion especifica de la |ista por |a que enpezar e
* recorrido.
* @aramindex indica la posicién de la lista por |a que enpezar e
* recorrido.
* @eturn Listlterator es un interface de tipo Listlterator
*

/
public Listlterator miterator(int index)
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{
return lista.listlterator(index);

}//miterator

Laclase Listalterator esla que implementa la ventana que sde en la pantdla d gecutar la
aplicacion y lo que se debe redlizar d seleccionar las opciones del menU.

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java.util.?*;

/**
* Esta clase hereda de Frane y es |la que inplenmenta | a ventana que
* sale en la pantalla al ejecutar |la aplicacién y |as opciones que se
* deben realizar al pulsar |as opciones del nenu.
*/
public class Listalterator extends Frame inplenments ActionListener
{
private Di al ogAbout di al og;
private Col eccion m|ista=new Col eccion();//crea la |ista de 10
el enent os.
private Label recorrido=new Label ();
private Label nodos=new Label ();
private Label nunFnew Label ();

El recorrido de la lista através del interface Listlterator que devuelve d método miiterator
de la clase Coleccion s rediza en d méodo actionPerformed de la clase Listalterator
cuando se seleccionan las opciones del Ascendente y Descendente del mend Listado.

/**

* Este método dicta | o que se ha de hacer cada vez que se
* sel ecci ona al guna opci 6n del nenu.

*/

public void actionPerformed (Acti onEvent e)

{

String sel ecci on=e. get Acti onCommand() ;

I nt eger nunmer o=new | nt eger (0) ;
i nt nume;

if ("Salir".equal s(seleccion))//item Salir

{
}

else if ("Ascendente".equal s(seleccion))//item Ascendente
{
recorrido. set Text (" RECORRI DO ASCENDENTE") ;
nodos. set Text (" Nodol Nodo2 Nodo3 Nodo4 Nodo5
Nodo6 Nodo7 Nodo8 Nodo9 Nodo10") ;
nodos. set Bounds( 50, 200, 550, 30) ;
add( nodos) ;

System exit (0);
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// consegui nos el iterador para recorrer la lista

ascendent enent e
Listlterator ascendente=mlista.nmiiterator(0);

num set Text ("");
//recorrenps la |lista ascendentenente mientras existan
el ement os
whi | e (ascendent e. hasNext ())
{
numer o=( | nt eger ) ascendent e. next () ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(nume));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("Descendente".equal s(seleccion))//item descendente
{

recorrido. set Text (" RECORRI DO DESCENDENTE") ;
nodos. set Text (" Nodol10 Nodo9 Nodo8 Nodo7 Nodo6
Nodo5 Nodo4 Nodo3 Nodo2 Nodol");
nodos. set Bounds (50, 200, 550, 30) ;
add( nodos) ;
/I consegui nos el iterador para recorrer la lista
descendent enent e
Listlterator descendente=milista.miterator(10);
num set Text ("");
/lrecorremps |la |lista descendentenente mientras existan
el enent os
whi | e (descendent e. hasPrevi ous())
{
numer o=( | nt eger ) descendent e. previ ous() ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(nune));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("About".equal s(seleccion))//item About
{

i nt resoluci onPantal | aAl to=t his. getSi ze(). hei ght;
i nt resol uci onPant al | aAncho=t hi s. get Si ze() . wi dt h;
di al og=new Di al ogAbout (t hi s);

di al og. set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 3, resol uci onPant al | aAl t o/ 2)

di al og. show() ;
}

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

La clase DialogAbout implementa € cuadro de didogo que sde por pantala cuando se
selecciona la opcidn About del ment Ayuda. Este cuadro es € que aparece en la primera
figurade apartado 3.2.1.
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El codigo completo se muestraen € Anexo B.

3.2.5. Funcionamiento de la aplicacion

La aplicacion se puede gecutar gecutando € fichero run.bat que esta en € directorio Lista
Iterator bgjo MS-DOS.

Cuando se ha gecutado la gplicacion se vera en pantala una ventana smilar a la segunda
figura que aparece en € apartado 3.2.1.

El mango de edta gplicacion es muy sencillo. Para redizar € listado ascendente de los diez
elementos que tiene lalista se seleccionala opcion del menu Listado Ascendente. Pararedlizar
e listado descendente de los diez dementos que tiene la lista se selecciona la opcion dd ment
Listado Descendente. S lo que se quiere es ver @ cuadro de didogo que aparece en la
primerafiguradd apartado 3.2.1. se seleccionalaopcién About del mena Ayuda.

S se sedleccionalaopcidn Ascendente la situacion de la pantala serd dgo asi:

%Utilizaciﬁn del patron lterator

Liztado  Ayuda

RECORRIDO ASCENDENTE

Nodol Nodo? Nodo3 Nodod Nodof Nodof Nodo? Nodof Nodo? NodolO
! 2 3 4 3 ] 7 & g I

Formade la gplicacion a eegir laopcidn dd mend Listado Ascendente,
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3.3. ORDENACION DE UN VECTOR DE FORMA
ASCENDENTE Y DESCENDENTE

3.3.1. ¢,En qué consiste la aplicacion?

Esta aplicacion consiste en la ordenacion de un vector de forma ascendente y descendente
por d método de la Burbuja, mostrando por pantallae vector ordenado.

About 1

Ordenacidén de un vector de forma ascendente y descendente

Patrones utilizados: STRATEGY e ITERATOR

Aufor : Fransisco Jovigr Marfings Juan

Cuadro de Diadogo About.

Eg’,gUtilizaciﬁn de los patrones Strategy e Iterator

Crdenacion  Ayuda

Formade laaplicacion d gecutarla

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 121



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

El vector contiene diez eementos, cada uno de dlos es un entero y corresponden a nUmeros
de 1 da 10, ambos incluidos. En € vector no hay nimeros repetidos. Cuando € vector esta
desordenado la Situacion del vector seria esta:

"J‘Jector Degordenado: 4 7 6 1 2 & 3 5 10 9

Vector desordenado.

3.3.2. Patrones de disefo utilizados

Esta gplicacion es un gemplo de los patrones Strategy e Iterator. El patron Strategy se utiliza
para encgpsular algoritmos relacionados en clases que son subclases de una superclase
comun. Esto permite la sdeccion y utilizacion de un dgoritmo que varia segin @ objeto
utilizado. El patron Iterator se utiliza para redizar los recorridos del vector, para poder
mostrar e orden de los elementos ddl vector por pantala

El patron Strategy tiene un interface llamado Ordenacion que proporciona una forma comun
para acceder a agoritmo de ordenacidn encapsulado en sus subclases, es decir en las clases
que implementan d inteface Ordenacion, que en este caso son: AlgBurbujaAsc y
AlgBurbujaDesc. Tamhién existe otra clase llamada Algoritmos que es la que controla la
seleccion y uso del objeto particular Strategy. Es decir mediante esta clase se selecciona €
agoritmo a utilizar, en nuestro caso AlgBurbujaAsc o AlgBurbujaDesc y s llama a su
método ordenar correspondiente.

El patron Iterator ya estaimplementado en € APl de Java, por lo tanto en esta gplicacion se
utiliza esta ventga

Paraimplementar |la coleccion de elementos se utilizala clase Vector del paquete java.util del
APl de Java. Eda clase tiene un método llamado listiterator que devueve un interface
IFIterator llamado Listlterator que permite recorrer € vector. La clase en € paguete
java.util que implementa la coleccion define la clase interna privada que implementa e
java.util.Listlterator y juega € pape Iterator. También se utiliza otro interface | Fiterator
llamado Enumeration que también Sirve pararecorrer € vector. Este interface Enumeration
lo devuelve un mé&odo llamado elements de la clase Vector.
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3.3.3. Diagrama de clases

Edta aplicacion congta de un interface y seis clases. El interface es Ordenacion y las clases
son: AlgBurbujaAsc, AlgBurbujaDesc, Algoritmos, Coleccion, OrdencionSirategy vy
DialogAbout. Su diagramade cdlaseses € sguiente:

OrdenadonStrategy
@mmgmmummm Algoritmos
@mivector : Coleccion %algoritmo : Ordenacion
consigue elementos de @algOrdenadon:Algoﬁtmos utiiza
1 ‘Algorilmos(alg : Ordenacion)
QOrdenacionStraIegy() Qordena(a: intl]) :int]]
Ystatic main(args]] : String) ‘cambiarAIgorium(nue'voAlgorin'no : Ordenacion)
‘acﬁonPerformed(e : ActionEvent)
utiliza
utiliza]
<<Interface>>
. .
Colecdon DialogAbout Yordenar(a : intf]) : intf]
[§)vector: Vector B SHOR TAVIANO: it
QﬁvaipMMNOWt §7 [>
S Coleccion() 7 \
iiteradlor(index : int) : Listiterato : - / \
:m' 'oan 2l ) : J § DialogAbout(parent: Frame) y \
convertrEnAray() : intf] paint(g : Graphics) / ‘\\
S convertiErVector(b : intf) : Vector / \
AlgBurbujaAsc AlgBurbujaDesc
Yordenar(a : inf]) : in] Yordenar(a : i) : int]
Diagrama de clases.

3.3.4. Codigo en Java

El interface Ordenacion juega € papel de la clase StrategyAbstracto del patrén de disefio
Strategy. Este interface proporciona una forma comin para acceder a dgoritmo de
ordenacion encapsulado en sus subclases, es decir en las clases que implementan € interface,
que en esta caso son: AlgBurbujaAsc y AlgBurbujaDesc.

/**
* Este interface proporciona una fornma conin para acceder a
* algoritno de ordenaci 6n encapsul ado en sus subcl ases, es decir
* en las clases que inplenmentan el interface.
*/
i nterface Ordenacion
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{

/**
* Este método es el que se utiliza para ejecutar cual quiera
* de los algoritnos de ordenaci 6n y sera inplementado por el
* al goritno de ordenaci 6n deter m nado.
*/
public int[] ordenar(int a[]);
}//interface Ordenaci on

/****************************************************************/

/********************FI N DEL I NTERFACE***************************/

Las clases AlgBurbujaAsc y AlgBurbujaDesc juegan € papd de las dlases
SrategyConcretol y StrategyConcreto2 del patron Strategy y son los adgoritmos de
ordenacion de la Burbuja ascendente y descendente respectivamente.

/**
* Ordena un vector por el nmetodo de |a Burbuja ascendentenente.
*/

cl ass Al gBurbuj aAsc i npl ements Ordenaci on

{

/***************************************************************/

/**
* Ordena un vector por el método de |a Burbuja descendentenente.
* @arama[] el vector a ordenar.
* @eturn int[] el vector ordenado.
*/
public int[] ordenar(int a[])
{
for (int i = 1; i <= a.length; ++i)
for (int j = (a.length) -1; j>=1i; --j)
{
if (a[j-1]1 > a[j])
{
int T =a[j-1];
alj-1] = a[j];
a[j] = T,
}
}

return a;
}/ / ordenar

/***************************************************************/

}//class Al gBurbujaAsc

/******************************************************************/

EE R I S I S S O O LR Ik S I S I O S I O S
/ FIN DE LA CLASE /
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/**

* Ordena un vector por el nmetodo de |a Burbuja descendentenente.
*/

cl ass Al gBur buj aDesc i npl enents Ordenaci on

{

/***************************************************************/

/**
* Ordena un vector por el método de |a burbuja descendentenente.

* @arama[] el vector a ordenar
* @eturn int[] el vector ordenado.

*/
public int[] ordenar(int a[])
{
for (int i =1; i <= a.length; ++i)
for (int j = (a.length) -1; j>=1i; --j)
{
if (a[j-11< a[j])
{
int T =a[j-1];
a[j-1] = a[jl;
a[j] = T,
}
}
return a;

}/ / ordenar

/***************************************************************/

}//class Al gBurbuj aDesc

/******************************************************************/

/**********************FI N DE LA CLASE*****************************/

La clase Algoritmos controla la seleccion y uso del objeto particular strategy. Es decir
mediante edta clase 2 sdecciona @ dgoritmo a utilizar en este caso AlgBurbujaAsc o
AlgBurbujaDesc y s llama a su méodo ordenar correspondiente. Esta clase juega @ papel
delaclase Clientedd patron Strategy.

/**

* Esta clase controla la seleccion y uso del objeto particul ar

* strategy. Es decir nediante esta clase se selecciona el algoritno
* a utilizar en nuestro caso Al gBurbujaAsc o Al gBurbuj aDesc y se

* | lama a su método ordenar correspondi ente.

*/

public class Algoritnos

{

private Ordenacion algoritno;//referencia al interface O denacion

/***************************************************************/
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/**
* Constructor de la clase.
* @aramalg es un objeto de tipo ordenacion con el cua
* sel ecci onanps el algoritnmo que querenps utilizar
*/
public Al goritnms(Ordenaci on al g)
{
al gori t no=al g;
}/ /Al goritnos

/***************************************************************/

/**
* Con este método |l amanps al netodo ordenar del algoritno el egido.

* @arama[] el vector a ordenar
* @eturn int[] el vector ordenado.

=

public int[] ordena (int[] a)
{

return al goritno. ordenar(a);
}/ / ordena

/**************************************************************/

/**
* Este método sirve para canbiar |a seleccio6n del algoritno.
* @aram nuevoAl goritnm el nuevo algoritnmo sel ecci onado.
*/
public void canbi arAl goritno (Ordenaci on nuevoAl goritno)

{

al gori t no=nuevoAl gorit no;
}/ / cambi ar Al gorit nmo

/*************************************************************/

}//class Al goritnos

/****************************************************************/

/**********************FI N DE LA CLASE***************************/

Laclase Coleccion implementa la coleccion de e ementos, que en este caso es un vector de
tipo Vector que contiene 10 eementos enteros desordenados ({4, 7, 6, 1, 2, 8, 3, 5, 10, 9}).
Laclase Vector pertenece a paquete java.util de APl de Java e implementa un array de
objetos.

La clase Coleccion retorna en € método miiterator un interface Listiterator que permite
recorrer € vector. Este interface se obtiene a través del método listiterator de la clase
Vector pasdndole como parametro la posicidn especifica del vector por la que empezar €
recorrido. Para la clase Vector también exise en e APl de Java otro interface de tipo
|Flterator llamado Enumeration que se obtiene a través dd método elements de la clase
Vector.

|inport java. util.*;
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/**
* Esta clase inplenmenta |a col eccion de el enentos, que en este caso
* sera un vector de tipo Vector que contiene 10 el ementos enteros
* desordenados {4,7,6,1, 2,8, 3,5, 10, 9}
*/
public class Col eccion

{

private static Vector vector=new Vector(9);

/********************************************************************/

/**

* Este es el constructor de la clase y | o que hace es insertar en e
* vector |los 10 enteros desordenados y se inprinme por pantalla e
* conteni do del vector.

*/

public Col eccion()

{

vector.clear();

vect or. addEl ement (new | nteger(4));

vect or . addEl enent (new | nteger(7));

vect or. addEl ement (new | nt eger(6));

vect or . addEl enent (new | nteger(1));

vect or . addEl enent (new | nt eger(2));

vect or. addEl ement (new | nteger(8));

vect or. addEl ement (new | nteger(3));

vect or. addEl ement (new | nt eger(5));

vect or. addEl enent (new | nt eger (10));

vect or. addEl ement (new | nteger(9));

/'l vector={4,7,6,1, 2,8, 3,5, 10, 9}

System out . print("Vector Desordenado: ");

for (Enunmeration e = vector.elements() ; e.hasMreEl ements() ;)

{
I nteger a;
a=(1 nt eger) e. next El enent () ;
System out. print(a.intValue()+" ");
}

System out . println();
}// Col ecci on

* Retorna un Listlterator que es un interface |Flterator para

* vectores que pernite recorrer el vector. Este interface se obtiene
* a través del netodo listlterator de |la clase Vector pasandol e conp
* paranetro La posicion especifica del vector por |a que enpezar

* el recorrido.

* @aram index indica |la posicién del vector por |a que enpezar e

* recorrido.

* @eturn Listlterator es un interface de tipo Listlterator

*/

public Listlterator miterator(int index)

{

return vector.listlterator(index);

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 127




Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

Y//niiterator

La clase OrdenacionStrategy es la que implementa la ventana que sde en la pantdla d
gecutar laagplicaciony 1o que se debe redlizar d seleccionar |as opciones dd mend.

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java.util.?*;

/**

* Esta clase hereda de Frane y es |la que inplenmenta | a ventana que
* sale en la pantalla al ejecutar |la aplicacién y |as opciones que se
* deben realizar al pulsar |as opciones del nenu.
*/
public class Ordenaci onStrategy extends Frame inplenents
Act i onLi st ener
{
private Di al ogAbout di al og;
private Col ecci on mivector
private Al goritnos al gOrdenacion;//para seleccionar y utilizar e
//al goritno deseado.
private Label ordenaci on=new Label ();
private Label nodos=new Label ();
private Label nunFnew Label ();

La ordenacion del vector se hace a través de la clase Algoritmos, utilizando € método
ordena de dicha clase . Unavez ordenado € vector se muestra d vector por pantala através
dd interface Listlterator que devudve d méodo miiterador de la clase Coleccion. Esto se
rediza en e méodo ActionPerformed de la clase OrdenacionSrategy cuando se
seleccionan las opciones Ascendente y descendente del ment Ordenacion.

/**
* Este método dicta | o que se ha de hacer cada vez que se
* sel ecci ona al guna opci 6n del nenu.
*/
public void actionPerformed (Acti onEvent e)
{
String sel ecci on=e. get Acti onCommand() ;
int[] miarray=new int[10];
I nt eger nunmer o=new | nt eger (0) ;
int nume;

if ("Salir".equal s(seleccion))//item Salir

{
}

else if ("Ascendente".equal s(seleccion))//item Ascendente

{
or denaci on. set Text (" ORDENACI ON ASCENDENTE") ;

System exit (0);
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nodos. set Text (" Nodol Nodo2 Nodo3 Nodo4 Nodo5

Nodo6 Nodo7 Nodo8 Nodo9 Nodo10") ;
nodos. set Bounds( 50, 200, 550, 30) ;

add( nodos) ;
m vect or =new Col eccion();//crea el vector de 10 el enentos.

/I Sel ecci onanps el al goritnmo deseado.

al gOr denaci on=new Al gorit mos(new Al gBurbuj aAsc());

/1Y utilizams el algoritnp deseado.

m array=al gOr denaci on. or dena(m vector. convertirEnArray());
m vector.convertirEnVector(m array);

/I consegui nos el iterador para recorrer la lista
ascendent enent e
Li stlterator ascendente=m vector. miterator(0);
num set Text ("");
/lrecorremps |la |lista ascendentenente m entras existan
el enent os
whi | e (ascendent e. hasNext ())
{
numer o=( | nt eger ) ascendent e. next () ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(nume));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("Descendente".equal s(seleccion))//item descendente
{

or denaci on. set Text (" ORDENACI ON DESCENDENTE") ;

nodos. set Text (" Nodol Nodo2 Nodo3 Nodo4 Nodo5
Nodo6 Nodo7 Nodo8 Nodo9 Nodo10");

nodos. set Bounds (50, 200, 550, 30) ;

add( nodos) ;

m vect or =new Col eccion();//crea el vector de 10 el enentos.

/I Sel ecci onanps el al goritnmo deseado.

al gOrdenaci on=new Al gori t nos(new Al gBur buj aDesc());

/1 Y utilizamps el algoritnmo deseado.

m array=al gOr denaci on. or dena(mi vector. convertirEnArray());
m vector.convertirEnVector(m array);

/I consegui nos el iterador para recorrer la lista
ascendent enent e
Li stlterator ascendent e=m vector. miterator(0);
num set Text ("");
/lrecorremps |la |lista ascendentenente m entras existan
el enent os
whi | e (ascendent e. hasNext ())
{
numer o=( | nt eger ) ascendent e. next () ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(numne));
}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
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}

else if ("About".equal s(seleccion))//item About

{

i nt resolucionPantal | aAl to=this.getSize(). height;
i nt resol uci onPant al | aAncho=t hi s. get Si ze() . wi dt h;
di al og=new Di al ogAbout (t hi s);

di al og. set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 3, resol uci onPant al | aAl t o/ 2)
di al og. show() ;
}

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

La clase DialogAbout implementa € cuadro de didogo que sde por pantala cuando se
selecciona la opcion About dd mend Ayuda. Este cuadro es @ que gparece en la primera
figurade apartado 3.3.1.

El codigo completo se muestraen € Anexo C.

3.3.5. Funcionamiento de la aplicacion

La aplicacion se puede gecutar gecutando € fichero run.bat que esta en d directorio
Ordenacion Strategy bajo MS-DOS.

Cuando se ha gecutado la gplicacion se vera en pantala una ventana smilar a la segunda
figura que aparece en €l apartado 3.3.1.

El mango de esta gplicacion es muy sencillo. Para redlizar la ordenacion ascendente de los
diez e ementos que tiene € vector se selecciona la opcion de mend Ordenacidn Ascendente.
Para redizar la ordenacion descendente de los diez elementos que tiene € vector se
selecciona la opcion del mend Ordenacion Descendente. S 1o que se quiere es ver € cuadro
de didogo que aparece en la primerafiguradel gpartado 3.3.1. se selecciona la opcion About
del ment Ayuda.

S se seleccionala opcion Ascendente la Situacion de la pantala serd algo asi:
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Eg’,gUtilizaciﬁn de los patrones Strategy e Iterator

Crdenacion  Ayuda

ORDENACION ASCENDENTE

Nodol Nodo? Nodo3 Nodod NodoS Nodo6 Nodo? NodoS Nodo? Nodoll
! 2 Ef 4 3 8§ 7 & g i

Formade laaplicacion a degir laopcion dd mend Ordenacion Ascendente.
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3.4. EJEMPLO VISUAL DEL PATRON OBSERVER

3.4.1. ¢ En qué consiste la aplicacion?

Esta gplicacion consste en la representacion del estado interno de una clase, que en este caso
conggte en un vaor entero, de diferentes formas. La gplicacion también permite a usuario
introducir un nuevo vaor paradterar € estado interno, es decir € vaor dd entero.

Al redizar ina modificacion ddl estado interno se notificara este suceso a todos |os objetos
gue estén como observadores de ese estado, con lo cua todos estos objetos cambiarén su
vigaa cambiar € estado interno (el vaor del entero).

About i

Ejemplo visual del patrén Observer
Patrén utilizado: Observer

Aufor : Francisco Jovigr Marfings Jfuan

Cuadro de Diaogo About.
También se puede crear cualquier nimero de observadores, del vaor entero, de dos tipos
diferentes: Observador de Texto y Observador de Barra con s0lo pulsar los respectivos
botones que aparecen en la pantalaa gecutar la aplicacion.
El Observador de Texto esago asi:

[=: Observador de Texto [_ O]

T

El Observador de Barraes ago asi:
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[=: Observador de Barra =]

Eg’,gUtilizaciﬁn del patron Observer

Salie Avuda

PATRON OBSERVER

gNuevn Ohsewadanemé Muevo Observador Barra

Formade laaplicacion d gecutarla

3.4.2. Patrones de disefo utilizados

Esta aplicacion es un gemplo de patron Observer. El patron Observer permite captar
dindmicamente las dependencias entre objetos, de tal forma que un objeto naotificard a los
objetos dependientes de @ cuando cambia su estado, siendo actuali zados autométi camente.

Asi pues, en nuestro caso cada vez que se cambie d estado interno, es decir, € vaor del
entero, se actudizardn autométicamente todos |os observadores (observers) que existan de
ese estado. Al decir todos los observadores seran tanto los Observadores de Texto como los
Observadores de Barra y tantos como existan de cadatipo.

El APl de Java proporciona parte dd patron Observer. En @ paquete java.util hay un
interface llamado Observer (juega @ papd IFObserver) y una clase llamada Observable
(juegad pape Observable):

Observer: Es cudquier objeto que desee ser notificado cuando @ estado de otro
objeto sea aterado.
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Observable: Es cudquier objeto cuyo estado puede representar interés y sobre €
cua otro objeto ha demostrado ese interés.

Este interface Observer y esta clase Observable son Utiles en cudquier Sstema en que se
necesite que agunos objetos sean notificados cuando ocurran cambios en otros objetos.

A continuacion vamos a exponer |os métodos que contienen:
Observer
public void update (Observable obs, Object obj)
Llamada cuando se produce un cambio en € estado del objeto Observable.
Observable
public void addObserver (Observer obs)
Anade un observador alalistainterna de observadores.
public void deleteObserver (Observer obs)
Borra un observador de la listainterna de observadores.
public void deleteObservers()
Borratodos los observadores de la lista interna
public int countObserver()
Devuelve & nimero de observadores en lalistainterna
protected void setChanged()
Levantad flag interno que indica que d Observable ha cambiado de estado.
protected void clear Changed()
Bgad flag interno que indica que & Observable ha cambiado de estado.
protected bolean hasChanged()
Devuelve un vaor booleano indicando s & Observable ha cambiado.

public void notifyObservers()
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Comprueba d flag interno para ver 9 @ Observable ha cambiado de estado y |0

notifica a todos los observadores.

public void notifyObservers (Object obj)
Comprueba d flag interno para ver S @ Observable ha cambiado de estado y lo
notifica a todos los observadores. Les pasa € objeto especificado en lallamada para

que lo usen los observadores en su método update).
Las clases que encapsulan a los observadores. TextoObservador y BarraObservador
implementan d interface Observer.
La clase ValorObservable es la que encapsula d vaor dd entero que puede cambiar de

estado hereda de la clase Observable.

3.4.3. Diagrama de clases
TextoObservador,

Esa eplicacion conga de cinco clases ValorObservable,
BarraObservador, DialogAbout y PatronObserver. Su diagrama de clases esd sguiente;

ValorObservable

Q)nValor int=0
ninferior : int=0
<<Interface>> @nSuperior int=0
notifica
Observer
< #ValorObservable(nValor : int, ninferior : int, nSuperior : int)
$setValor(nValor : int)

0.%
SgetValor() : int

getLimitelnferior() : int

SgetLimiteSuperior() : int

acci-M
registrarse

‘updale()

4

1
1
1
1
!
]
1
1

I
TextoObservador BarraObservador >
[&;vo : ValorObservable = null Q}VD : ValorObservable = null par.a. 'eCl.blr
Q}to : TextoObservador bo : BarraObservador notificaciones
@tf : TextField = null %sb : Scrollbar = null
Q}nlnferior 1int=0
(@ Superior :int =0 @BarraObservador(vo : ValorObservable) crea objetos
fupdate(obs : Observable, obj : Object) \ PatronObserver
%dialog : DialogAbout
Q)vo : ValorObservable

TextoObservador(vo : ValorObservable)
Fupdate(obs : Observable, obj : Object)
crea objetos QPatronObserver()
static main(args[] : String)
SactionPerformed(e : ActionEvent)

utiliza

DialogAbout
$ HOR_TAMANO : int
%$ VER_TAMANO : int

@DialogAbout(parent : Frame)
Ypaint(g : Graphics)

Diagrama de clases.
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En d diagrama de clases dd patron Observer habia una clase Multicaster que aqui no
gparece y esto es debido a que se ha utilizado una simplificacion citada en @ apartado 2.4.6
(Implementacion) ya que solo existe una Unica clase Observable que envia notificaciones.

3.4.4. Codigo en Java

La clase ValorObservable hereda de la clase Observable del paguete java.util de APl de
Java. Edtaclase juega d papel delaclase Observable ddl patron Observer.

i mport java.util.Cbservabl e;

/**

* Esta clase representa | a clase Observable y es | a que

* notifica a | os observadores (Observers) que estan

* pendi entes de | os canmbi os de estado de esta clase, que

* su estado se ha visto alterado.

*/

public class Val or Observabl e extends Observabl e

{
private int nValor = O;
private int nlnferior
private int nSuperior

0,
0,

/*************************************************************/

/**
* Constructor al que indicanps el valor en que comenzanos
*y los limtes inferior y superior que no deben
* sobrepasarse
*/
public Val or Cbservabl e( int nValor,int nlnferior,int nSuperior )
{
this.nVal or = nVal or;
this.nlnferior = nlinferior;
t hi s. nSuperi or = nSuperi or;
}/ 1 Val or Cbservabl e(int, int, int)

Como la clase Observable ya implementa todos los métodos necesarios para proporcionar €
funcionamiento de tipo Observador/Observable, la clase derivada solamente necesita
proporcionar acceso a estado interno del objeto Observable.

En la dase ValorObservable € estado interno es capturado en € entero nValor. A este
vaor se accede y se modifica solamente a través de sus métodos publicos. S € vaor cambia,
el objeto invoca a su propio método setChanged() paraindicar que ha cambiado € estado de
la clase Observable ha cambiado. Luego invoca a su propio método notifyObservers() para
actudizar atodos los observadores registrados (Observers).
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/**
* Fija el valor que |l e pasanbs y notifica a | os observadores que
* estan pendi entes del canbio de estado de | os objetos de esta
* clase, que su estado se ha visto alterado.
*/
public void setValor(int nVal or)
{
thi s. nVal or = nVal or;
set Changed() ;
noti fyQbservers();
}//setVal or(int)

/****************************************************************/

/**

* Devuel ve el valor actual que tiene el objeto.
*/

public int getValor()

{

return( nvalor );
}// get Val or

Las clases TextoObservador y BarraObservador implementan € interface Observer del
paquete java.util del APl de Java. Edte interface juega @ papd de la clase IFObserver dd
patrén Observer y las clases TextoObservador y BarraObservador juegan € pape
Observer dd patrén Observer, es decir son observadores de la clase ValorObservable.

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.Cbserver;

i mport java.util.GObservabl e;

/**

*

*/

Esta cl ase representa un observador (Observer) que es un TextField,
gque es un canpo de enrada de texto de una sola linea.

Esta linea de texto aparecera en una ventana i ndependi ente.

Se crea un nuevo objeto de esta clase, es decir una nueva

| inea de entrada de texto cada vez que se pul se el boton

"Nuevo Observador Texto".

public class TextoCbservador extends Franme inplements Cbserver

{

private Val or Cbservable vo = nul |
private TextoObservador to;
private TextField tf = null
private Label | = null

private int nlnferior = 0;
private int nSuperior 0;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
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i mport java.util.Cbserver;
i mport java.util.Cbservabl e;

/**
* Esta clase representa un observador (Observer) que es una barra de
* despl azam ento. Esta barra de despl azam ento aparecera
* en una ventana i ndependi ente. Se crea un nuevo objeto
* de esta clase es decir una nueva barra de despl azam ento
* cada vez que se pulse el boton "Nuevo Observador Barra"
*/
public class BarraObservador extends Frame inplenments Cbserver
{
private Val orCbservable vo = nul |
private BarraGObservador bo
private Scrollbar sb = null

Las clases que implementan d interface Observer (TextoObservador y BarraObservador)
tienen un méodo update(). Este método serd llamado siempre que & Observable (clase
ValorObservable) cambie de estado, que anuncia este cambio Ilamando a su méodo
notifyObservers(). Los observadores actuadizan € vaor del objeto que estdn doservando,
para reflgar € vaor actua de objeto. También pueden modificar € estado de la clase
ValorObservable.

La clase TextoObservador en € méodo update() actuaiza € vaor dd objeto que eta
observando en su campo de texto, parareflgar € valor actua del objeto.

/**
* Actualizanps el val or del objeto que estanps observando
* en nuestro canpo de texto, para reflejar el valor actua
* del objeto.
*/
public void update( Observabl e obs, Object obj )
{
if( obs == vo )
tf.setText( String.valueO( vo.getValor() ) );
}/ /updat e( Observabl e, Obj ect)

Esta clase también puede modificar € estado de la clase Valor Observable.

/**

* Esta clase nmaneja | os events que se producen en el canpo
* de texto.
*/

cl ass Manej ador Text Fi el d i npl ements Acti onLi st ener

{

/**************************************************************/

/**

* Control anbs el evento que provi ene del canpo de texto,
* cuando se introduce un val or nunerico.
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*/
public void actionPerformed( ActionEvent e)
{

int n = 0;

bool ean bVal i do = fal se;

try
{
n = Integer.parselnt( tf.getText() );
bval i do = true;
}
cat ch( Nunber For mat Excepti on nfe )
{
bval ido = fal se
}
/I Conprobanmns que no se sobrepasen los |inmtes que henps
/] fijado
if( n <nlnferior || n > nSuperior )

bvalido = fal se

i f( bvalido )
{
vo.setValor( n );
| .setText( "" );

}

el se
| .setText( "Valor no valido -> inténtel o de nuevo:
["+nInferior+"-"+nSuperior+"]" );
}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/**********************************************************/

}//class Manej ador Text Fi el d

Al cerrarse la ventana del Observador de Texto hay que borrar € observador de la lista
interna de observadores de |a clase Valor Observabl e.

/**

* Esta clase maneja | os eventos que se producen sobre | a
* vent ana del canpo de texto.

*/

cl ass W ndowkvent Handl er extends W ndowAdapt er

{

/*********************************************************/

/**
* Control anbs el cierre de |la ventana, para elimnar e
* objeto que henps creado antes de hacer desaparecer
* | a ventana.
*/
public void wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e )
{

vo. del et eObserver (to);

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 140




Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

di spose();
}/ /'wi ndowCl osi ng( W ndowEvent )

/****************************************************************/

}//class W ndowEvent Handl er

La clase BarraObservador en é método update() actudiza € vaor de objeto que esta
observando en |a barra de desplazamiento, parareflgar e vaor actua del objeto.

/**

* Actualizanps el val or que corresponde al nunero que
* actual nente tiene el objeto que estanps observando.
*/
public void update( OCbservabl e obs, Cbject obj )

{

if( obs == vo )
sb. set Val ue( vo.getValor() );
}/ /updat e( Observabl e, Obj ect)

Esta clase también puede modificar € estado de la clase Valor Observable.

/**

*

Esta clase maneja | os eventos que se producen sobre |a
* barra de despl azam ent o.

*/

cl ass Manej ador Scrol | i ng i npl enents Adj ust ment Li st ener

{

/**************************************************************/

/**

*

Manej anpbs | os eventos que se producen al manipular la

* barra. Cuando despl azanmps el nmarcador de | a barra, vanos
* actualizando el val or del objeto observable y presentanos
* el val or que se ha adquiri do.

*
puglic voi d adj ust nent Val ueChanged( Adj ust ment Event e)
{ i f(e. UNI T_I NCREMENT==Adj ust ment Event . UNI T_I| NCREMENT )
{ vo. set Val or ( sb. getVal ue() );
else}if( e. UNI T_DECREMENT == Adj ust ment Event . UNI T_DECREMENT )
{ vo. set Val or ( sb. getVal ue() );
el se ?f( e. BLOCK_| NCREMENT == Adj ust ment Event . BLOCK | NCREMENT )
{ vo. set Val or ( sb. getVal ue() );
el se ?f( e. BLOCK_DECREMENT == Adj ust ment Event . BLOCK_DECREMENT )
{
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vo. set Val or ( sb. get Val ue() );

}
el se if( e. TRACK == Adj ust nent Event. TRACK )
{
vo. set Val or ( sb. get Val ue() );
}

}/ / adj ust ment Val ueChanged( Adj ust ment Event)

/**********************************************************/

}//class Manej ador Scrol |ing

Al cerarse la ventana del Observador de Barra hay que borrar € observador de la lista
interna de observadores de la clase Valor Observabl e.

/**

* Esta clase maneja | os eventos sobre |a ventana de |a
* parra de despl azam ent o.
*/

cl ass W ndowEvent Handl er extends W ndowAdapt er

{

/*********************************************************/

/**
* Control anbs el cierre de |la ventana, para elimnar e
* objeto que henpbs creado antes de hacer desaparecer
* | a ventana.
*/
public void wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e )
{
vo. del et eCbser ver (bo) ;
di spose();
}/ /' wi ndowCl osi ng( W ndowEvent )

/****************************************************************/

}//class W ndowEvent Handl er

Laclase PatronObserver eslaque implementa la ventana que sae por pantdlad gecutar la
gplicacion y lo que se debe redlizar d sdeccionar las opciones del ment o pulsar [os botones.

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java.util.Cbservabl e;

/**
* Esta clase hereda de Frame y es la que inplenenta | a ventana que
* sale en |la pantalla al ejecutar |la aplicacidn y |as opciones que se
* deben realizar al pulsar |os botones y |as opciones del nenu.
*/
public class PatronObserver extends Frame inplenments ActionListener

{
private Di al ogAbout di al og;

private Button bObservTexto;
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private Button bCbservBarra
private Val or Observabl e vo;

private Label titulo=new Label ();

Al pulsar los botones se crean nuevos observadores, ya sean de texto o de barra, y se afladen
a la ligta interna de observadores de la clase ValorObservable, llamando a su méodo
addObserver() ddl objeto observable, para que € objeto Observable les pueda notificar
cuando su estado se altere,

/**

* Este método dicta | o que se ha de hacer cada vez que se
* sel ecci ona al guna opci 6n del nmend o se pul sa al guno de |os

* bot ones.
*/

public void actionPerformed (ActionEvent e)
{

String s=e.getActi onCommuand() ;

i f( "Nuevo Observador Texto".equals(s) )//botdn Nuevo
Observador Texto
{
Text oObservador textoCbserv = new Text oCbservador( vo );
vo. addObserver ( textoCbserv );
}
el se if("Nuevo Observador Barra".equal s(s))//botoén Nuevo
Observador Barra
{
Barr aObser vador barraGObserv = new BarraObservador( vo );
vo. addObser ver ( barraCbserv );

}
if ("Salir".equals(s))//itemSalir
{ System exi t (0);
else}if (" About".equal s(s))//item About

{
int resoluci onPant al | aAl t o=t hi s. get Si ze() . hei ght;
i nt resol uci onPant al | aAncho=t hi s. get Si ze() . w dt h;
di al og=new Di al ogAbout (t his);

di al og. set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 3, resol uci onPant al | aAl t o/ 2)

di al og. show() ;
}

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

En la dguiente secuencia, vamos a describir como se rediza la interaccion entre un
Observador y un objeto Observable, durante la gecucién del programa:
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1. En primer lugar d usuario manipula un eemento dd interface de usuario. De edta
forma se rediza un cambio de estado en d Observable, a través de uno de sus
métodos pulblicos de acceso; en nuestro caso, llamaa setValor ().

2. El método publico de acceso modificad dato privado, gustad estado interno 'y llama
a méodo setChanged() para indicar que su estado ha cambiado. Luego llama a
método notifyObservers() para notificar a los observadores que su estado ha
cambiado.

3. Sellamaalos métodos update() de cada Observador, indicando que hay un cambio
en € estado del objeto que estaban observando. El Observador accede entonces a
los datos del Observable através del método publico del Observabley se actudiza.

La clase DidogAbout implementa € cuadro de didogo que sde por pantala cuando se
selecciona la opcidon About del ment Ayuda. Este cuadro es € que aparece en la primera
figuradel apartado 3.4.1.

El codigo completo se muestraen & Anexo D.

3.4.5. Funcionamiento de la aplicacion

La aplicacion se puede gecutar gecutando d fichero run.bat que eta en € directorio
Observer bgjo MS-DOS.

Cuando se ha gecutado la gplicacion se vera en pantala una ventana smilar ala cuartafigura
gue aparece en € apartado 3.4.1.

Al pulsar sobre los botones que aparecen en la ventana nos agpareceran otras ventanas en la
parte superior izquierda de la pantdla que dependiendo de boton pulsado serdn unas
ventanas parecidas alas que aparecen en lasegunday tercerafigura del agpartado 3.4.1.

Cada vez que se pulse un botdn gparecera una nueva ventana, la cua podemos colocarla en
cudquier parte de la pantdla de td forma que se puedan ver d cambio automético de todas
las ventanas observadoras d redlizar un cambio del valor del entero.

Para cambiar € valor del entero sobre una ventana de Observador de Texto nos colocamos
en & campo de texto introducimos € vaor dd entero deseado y le damos a intro. Una vez
redlizado este cambio todas las ventanas observadoras habran cambiado a nuevo valor.

Para cambiar € vdor dd entero sobre una ventana de Observador de Barra se hace a través
de movimientos del marcador de la barra por accion del usuario. La posicion del marcador en
la barra representa € valor actua que corresponde con @ estado del entero. Al redlizar los
cambios sobre € Observador de Barra se vera como todas las ventanas observadoras son
actudizadas automéaticamente.
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3.5. JHOTDRAW 5.1

3.5.1. ¢En qué consiste la aplicacion?

JHotDraw es un framework especidizado para editores graficos. JHotDraw es un framework
para editores de manipulacidn directa con las siguientes caracteridticas: distintos tipos de
figuras, manipulacion directa de las figuras, conexion de figuras, herramientas, actudizacion en
pantalla eficiente, applets y aplicaciones. JHotDraw es un editor gréfico que tiene que dibujar
sin saber lo que dibuja.

Un framework es un disefio reutilizable de un programa o parte de un programa expresado
Como un conjunto de clases, que tiene un comportamiento y hace una cosa por omision, por
gemplo un editor gréfico. Como todo software, es una mezcla de |o concreto y o abstracto.
Los frameworks son disefios reutilizables no solo en codigo, son més abstractos que la
mayoria del software, 1o cud hace que documentarlos sea mas dificil. Los frameworks son
disefiados por expertos en un dominio particular y luego utilizados por no expertos.

S
TN

En d gréfico anterior |os rectangulos mas oscuros representarian las clases que implementa €
framework. Las rectdngulos en blanco seria o que implementamos nosotros para dar una
funciondidad y utilided d framework, por gemplo para hacer gréaficos Pert (€ Pert es un
diagrama de programacion ce taress, es un instrumento para la toma de decisiones que nos
permite la planificacion, programacion y control de proyectos que requieren la coordinacion
de un elevado nimero de actividades entre las cudes existen relaciones de precedenciay que
consumen unos tiempaos'y recursos limitados).
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[E5PERT Editor
File Edit Algn Aftributes Debug

[&] =
5]
N

| s

iSeIectinn Taal

Forma de la aplicacion Pert d gecutarla

Un framework es una colaboracion de clases adaptables que definen una solucion para un
problema dado:

Define las abstracciones fundamentaes y susinterfaces.
Egtablece las interacciones entre |os obj etos.
Adaptacion: redefinicion.

Soluciones por defecto.

Un framework se caracteriza por su capacidad de reutilizacion tanto a nivel de arquitecturay
disefio como a nivel de codigo. Un framework tiene que ser muy flexible y fécil de modificar
para seguir creciendo, es decir ha de tener maxima flexibilidad. Un framework separa muy
biend interfaz y d disefio.

Un framework crece por agregacion o por herencia pero no reimplementando codigo.
Laarquitectura JHotDraw se hainspirado en:
HotDraw: Es un framework de dibujo desarrollado en Smdtalk. Fue desarrollado por
Kent Beck y Ward Cunningham.

ET++: Es un framework de una aplicacion comprensible y portable,. y unalibreria de
clases para C++. Fue desarrollado por Andre Weinand y Erich Gamma.
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JHotDraw ha sdo desarrollado por Thomas Eggenschwiler y Erich Gammay fue presentado
en d OOPSLA97. Fue creado para un seminario como gemplo de la aplicacion de patrones
de disefio en la creacion de Frameworks, pero sus ideas son directamente aplicables a las
aplicaciones profesondes,

Han colaborado también personas como Uwe Steinmueller, Doug Lea, Kent Beck, y Ward
Cunningham.

E%JHMD raw [_ O]

File Edit Align Aftributes  Debug  Animation  Images  Window

[»

]59lectinn Tool

Forma de la aplicacion JavaDraw a gecutarla.
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[=2 Applet Viewer: CH._ifa.draw.samples_javadraw.JavaDrawApplet class | _ O] =]

_osite | buiets | 100 | ngouo | i | st snimatn|

Applet started.

Forma dd applet JavaDraw a gecutarlo.

3.5.2. Diagrama de clases general

El diagrama de clases que muestralas clases mas importarntes y su raciones es € sguiente:
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Frame Panel
<< >> = >> i
Int§ﬁa0§ IntgﬁaCt? seleccién
DrawingEditor DrawingView
—
A
\
\\
herramienta \ .
ynotificacion
actual /
ll
’l
l”
<<Interface>> <<Interface>>
Tool Drawing
contenedor
de figuras
<<Interface>> . <<Interface>>
manejadores i
Hande Figure

Diagrama de clases generd.

El interface DrawingEditor define @ interface para coordinar los diferentes objetos que
participan en un editor de dibujo. Desacopla los participantes de un editor de dibujo.

DrawingView dibuja un Drawing y escucha sus cambios. Recibe entradas dd usuario y las
delegaala herramienta actud.

Drawing es un contenedor para figuras. Drawing envia los eventos DrawingChanged a
DrawingChangelisteners cuando una parte de su area fue modificada

Figure es d interface de una figura grafica. Una figura conoce su cga de representacion
(display box) y puede dibujarse ela misma. Una figura puede estar compuesta de varias
figuras. Parainteracturar y manipular con unafigura proporciona Handles y Connectors.

Una figura tiene un conjunto de mangadores que manipulan su forma o sus atributos. Una

figura tiene uno 0 mas conectores que definen como locdizar y posicionar un punto de
conexion.
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L as figuras pueden tener un conjunto abierto de atributos. Un atributo es identificado por un
gring.

Las implementaciones por defecto para € interface Figure son proporcionadas por €
AbstractFigure.

Los Handles son utilizados para cambiar una figura por manipulacion directa Los
manejadores conocen sus propias figuras y proporcionan métodos para locdizar y ubicar €
mang o sobre la figura 'y seguir la pista a los cambios. Los Handles adaptan |as operaciones
gue manipulan una figura a un interface comun.

El interface Tool define un modo de presentacion visua de dibujos. Todos los eventos de
entrada sobre la representacion visua del dibujo son enviados a su herramienta actual.

Las herramientas informan a su editor cuando se han redlizado con unainteraccion llamando a
método toolDone() dd editor. Las herramientas son creadas una vez y reutilizadas. Son
inicidizadas y desinicidizadas con activate() y deactivate() respectivamente.

3.5.3. Patrones de disefo utilizados y codigo en
Java

El JHotDraw es un framework que utiliza patrones de disefio. Los patrones de disefio son
problemas orientados no soluciones orientadas. Cada patrén describe como solucionar una
pequefia parte de un gran problema de disefio.

Asi pues los patrones de disefio proporcionan un disefio flexible (Strategy, State,
Decorator,...), independiente y extensble. Permiten también la integracion en una
infraestructura existente (Adapter). Con los patrones se pretende separar de una clase unas
caracteristicas, una separacion entre interfaz y disefio.

Para desarrollar frameworks es muy importante la separacion de disefio y codigo. Esta
separacion hace mas fécil la creacion o reutilizacion de codigo.

Por lo tanto se separa d disefio de laimplementacién mediante interfaces.

Es importante tener unas normas para nombrar las clases, sobretodo S € programa es grande.
Las normas de asignacion de nombres a las clases e interfaces en d JHotDraw son las
dguientes

Nombre simple paralos interfaces. Una paldora que exprese su propdsito.
Nombres compuestos para |as subclases.
Las implementaciones por defecto:
O Abstract<X>: Las clases abstractas como AbstractFigure proporcionan una
implementacidn por defecto pero necesitan ser redefinidas.
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o Standard<X>: Las clases estdndar como StandardDrawing implementan un
interface ddl framework y puede ser reusadas directamente.

La documentacion de un framework tiene tres propdsitos, y |os patrones de disefio te ayudan
acumplir cada uno de elos. La documentacion debe describir:

El propdsito del framework.
Coémo utilizar € framework.
Losdetdles dd disefio dd framework.

L os patrones de disefio son la forma més apropiada para ensefiar como utilizar un framework,
un conjunto de patrones de disefio pueden reunir los tres propdsitos para documentar un
framework.

3.5.3.1. Abstracciones fundamentales

FIGURAS

Las figuras pueden sr smples y complgas y pueden tener un nimero indeterminado de
atributos.

L as responsabilidades de las figuras son: dibujarse, saber su posicion, y tamafio y moverse.
Una figura conoce su cgja de representacion (display box) y puede dibujarse dla misma. Una
figura puede estar compuesta de varias figuras. Para interacturar y manipular con una figura
proporciona Handles y Connectors.

Una figura tiene un conjunto de mangadores que manipulan su forma o sus atributos. Una
figura tiene uno 0 mas conectores que definen como locdizar y poscionar un punto de

conexion.

L as figuras pueden tener un conjunto abierto de atributos. Un atributo es identificado por un
gring.

La abstraccion de las figuras debe ser independiente de cudquier detdle de implementacion.

El interface de unafiguragréficaes:

/*
* @#)Figure.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw. frameworKk;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
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i mport java.io.Serializable;
/**

* The interface of a graphical figure. A figure knows

* its display box and can draw itself. A figure can be
conposed of several figures. To interact and manipul ate
with a figure it can provide Handl es and Connectors. <p>
A figure has a set of handles to manipulate its shape or
attributes.

A figure has one or nore connectors that define how

to | ocate a connection point.<p>

Fi gures can have an open ended set of attributes.

An attribute is identified by a string.<p>

Default inplenentations for the Figure interface are provided
by AbstractFi gure.

@&ee Handl e

@&ee Connect or

@ee AbstractFigure
/

0% 3k ok 3 X 3k X kX X X X

public interface Figure
extends Storable, Cloneable, Serializable {

/**

* Moves the Figure to a new | ocation
* @aramx the x delta

* @aramy the y delta

*/

public void nmoveBy(int dx, int dy);

~
*

L R S R T .

~

Changes the display box of a figure. This method is

al ways inplenented in figure subcl asses.

It only changes

t he di spl aybox and does not announce any changes. It

is usually not called by the client. Clients typically cal
di spl ayBox to change the display box.

@aramorigin the new origin

@ar am corner the new corner

@ee #di spl ayBox

public voi d basicDi spl ayBox(Poi nt origin, Point corner);

/**

* Changes the display box of a figure. Clients usually
* invoke this nethod. It changes the display box

* and announces the correspondi ng changes.

* @aramorigin the new origin

* @aram corner the new corner

* @ee #di spl ayBox

*/

public voi d displ ayBox(Point origin, Point corner);

/**
* Cets the display box of a figure

* @ee #basi cDi spl ayBox
*/
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publ i c Rectanal e di spl ayBox();

/**
* Draws the figure.
* @aramg the Graphics to draw into
*
/
public void draw Graphics g);

/**
* Returns the handl es used to mani pul ate
* the figure. Handles is a Factory Method for
* creating handl e objects.
*
* @eturn a Vector of handl es
* @ee Handl e
*/

publ i c Vector handl es();

/**

* Cets the size of the figure
*/

publ i c Di nmension size();

/**

* Cets the figure's center
*/

public Point center();

/**

* Checks if the Figure should be considered as enpty.
*/

publ i c bool ean i sEmpty();

/**

* Returns an Enuneration of the figures contained in this figure
*/

publi ¢ Fi gureEnumeration figures();

/**

* Returns the figure that contains the given point.
*/

public Figure findFigurelnside(int x, int y);

/**

* Checks if a point is inside the figure.
*/

public bool ean containsPoint(int x, int y);

/**

* Returns a Clone of this figure
*/

public Object clone();

/**
* Changes the display box of a figure. This is a
* conveni ence nethod. |nplenentors should only
* have to override basicDi spl ayBox
*

@ee #di spl ayBox
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*/
publ i c voi d displ ayBox(Rectangle r);

/**

* Checks whet her the given figure is contained in this figure.
*/

publ i ¢ bool ean includes(Figure figure);

/**

* Deconposes a figure into its parts. A figure is considered
* as a part of itself.

*/

publ i ¢ Fi gureEnumerati on deconpose();

* Sets the Figure's container and registers the container

* as a figure change listener. A figure's container can be

* any kind of FigureChangelListener. A figure is not restricted
* to have a single container

*/

publ i c voi d addToCont ai ner ( Fi gur eChangeli st ener c);

/**

* Renpves a figure fromthe given container and unregisters
* it as a change listener.

*/

public voi d renmoveFr onCont ai ner (Fi gur eChangelLi stener c);

/**
* Cets the Figure's |isteners.
*/
publ i ¢ Fi gureChangeLi stener |istener();

/**
* Adds a listener for this figure.
*/
publ i c voi d addFi gur eChangeli st ener ( Fi gur eChangeli stener |);

/**
* Renoves a listener for this figure.
*/
publ i c voi d renmoveFi gureChangelLi st ener (Fi gur eChangeli stener 1);

/**
* Rel eases a figure's resources. Release is called when
* a figure is removed froma drawing. Inforns the |isteners that
* the figure is renoved by calling figureRenoved.
*/
public void rel ease();

/**
* |Invalidates the figure. This nmethod infornms its |isteners
* that its current display box is invalid and should be
* refreshed.
*/
public void invalidate();

/**
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Informes that a fiqure is about to change such that its
di splay box is affected.

* Here is an exanple of how it is used together w th changed()

* <pre>

* public void nove(int x, int y) {

* wi | | Change();

* /'l change the figure's |ocation
* changed() ;

)

* </ pre>

* @ee #invalidate
@ee #changed

*

*/
public void w Il Change();

/**
* Informes that a figure has changed its display box.
* This method also triggers an update call for its
* regi stered observers.
* @ee #invalidate
* @ee #wi |l Change
*
*/
public void changed();

/**

* Checks if this figure can be connected
*/

publ i ¢ bool ean canConnect () ;

/**

* Gets a connector for this figure at the given |ocation

* A figure can have different connectors at different |ocations.
*/

publi c Connector connectorAt(int x, int y);

/**

* Sets whether the connectors should be visible.

* Connectors can be optionally visible. |nplenent
* this method and react on isVisible to turn the
* connectors on or off.

*/

public void connectorVisibility(bool ean isVisible);

/**

* Returns the connection inset. This is only a hint that
* connectors can use to determ ne the connection | ocation
* The inset defines the area where the display box of a

* figure should not be connect ed.

*

*/

public Insets connectionlnsets();

/**

* Returns the |ocator used to | ocated connected text.
=

public Locator connectedTextLocator (Figure text);
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/**

* Returns the naned attribute or null if a
* a figure doesn't have an attribute.

* Al figures support the attribute names
* Fill Col or and FrameCol or

*/

public Object getAttribute(String nane);

/**

* Sets the nanmed attribute to the new val ue

R/

public void setAttribute(String nanme, Object val ue);

Las implementaciones por defecto para € interface Figure son proporcionadas por €
AbstractFigure. Esta clase abdtracta ofrece un comportamiento por defecto. La clase
AbsractFigure utiliza @ patron de disefio Template Method paa implementar un
comportamiento por defecto e invariante para las subclases figuras. Este patrdn lo
explicaremos detdladamente més add ante.
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<<lInterface>>
Figure

containsPoint()
displayBox()
moveBy()
draw()

[

AbstractFigure

containsPoint()
displayBox()
moveBy()

AttributeFigure

" draw()

RectangleFigure

" Sdraw()

Jerarquia Figure.
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AbstractFigure

ontainsPoint()

isplayBox()
moveBy()

-

AttributeFigure

.draw()

CompositeFigure

DecoratorFigure

Sdraw()

Sdraw()

R

I

GroupFigure

StandardDrawing

BorderDecorator

PolyLineFigure

I

LineConnection

LineFigure

[Sdraw()

FSdraw()

Sdraw()

Jerarquia AbstractFigure.

1

ElbowConnection

Una figura puede tener un conjunto no limitado de atributos. Los atributos son dmacenados
en un diccionario implementado por FigureAttributes.

AbstractFigure

containsPoint()
displayBox()

.moveBy()

AttributeFigure

-draw()

7

RectangleFigure

.draw()

L

DiamondFigure

TriangleFigure

-draw()

.draw()

EllipseFigure ImageFigure PolygonFigure RoundRectangleFigure TextFigure
-draw() .draw() .draw() -draw() -draw()
NumberTextFigure
.draw()
, .
Jerarquia de figuras.
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FIGURAS COMPUESTAS

Las figuras complicadas como una PertFigure estén compuestas de smples figuras. Unatarea
Se muestra como una cgja con una linea para el nombre de latarea, unalinea paraladuracion
delatarea, y unalineaparad tiempo find mas temprano de latarea. Solamente é nombre de
latareay su duracion son editables, es decir se pueden cambiar. El tiempo fina es caculado
automéaticamente por € PERT.

O
Tarea
1
: m
PertFigure. GroupFigure

Las figuras complgias como PertFigure y GroupFigure son subclases de CompositeFigure.
Una CompodteFigure es una figura con otras figuras como componentes. Una
CompositeFigure no define ningln comportamiento layout. Este esta dispuesto por subclases
gue ponen en orden |os contenedores de figuras.

Es decir para las figuras compuestas se utiliza d patrén Composite.La CompositeFigure
permite tratar una composicion de figuras como unasmple figura
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<<Interface>>
Figure

hijos
QcontainsPoint()
l‘dispIayBox()
fmoveBy()
ﬁdraw()

—

AbstractFigure

ﬁcontainsPoint()
#pdisplayBox()
“moveBy()

A

AttributeFigure CompositeFigure

RectangleFigure - - -
GroupFigure PertFigure StandardDrawing

“*draw()

Utilizacion del patron Composite.

Figure y AbgtractFigure redizan € pape de ComponenteAbstracto del patrén Composite.
CompositeFigure rediza € papd CompositeAbstracto. GroupFigure, PertFigure y
StandardDrawing redizan € papd de CompositeConcretos. El papel de
ComponenteConcretos lo  redizan  EllipseFigure, Imagefigure,  PolygonFigure,
RectangleFigure, DiamondFigure, TriangleFigure, RoundRectangleFigure, TextFigure,
NumberTextFigure, BorderDecorator, PolyLineFigure, LineConnection, LineFigure,
ElbowConnection.

public abstract class AbstractFigure inplenents Figure {

/**

* Returns an Enuneration of the figures contained in this figure.
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* @ee ConpositeFiaqure

*/

publ i c Fi gureEnumeration figures() {
Vector figures = new Vector(1);
figures. addEl enent (t his);
return new Fi gureEnunerator (figures);

/**
* Checks whet her the given figure is contained in this figure.
*/
publ i ¢ bool ean includes(Figure figure) {
return figure == this;

/**
* Deconposes a figure into its parts. It returns a Vector
* that contains itself.
* @eturn an Enuneration for a Vector with itself as the
* only el enent.
*/
publi ¢ Fi gureEnumerati on decompose() {
Vector figures = new Vector(1);
figures. addEl enent (this);
return new Fi gureEnumerator (figures);

El codigo de la clase CompositeFigure seriad siguiente:

/*
*
*

*/

@ #) Conmposi teFigure.java 5.1

package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

/**
*

*

E o

A Figure that is conposed of several figures. A ConpositeFigure
doesn't define any |layout behavior. It is up to subclassers to
arrange the contained figures.

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
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* <b><a href=../pattlets/sld0l2. ht m>Conposit e</a></b><br>

* ConpositeFigure enables to treat a conposition of figures Iike
* a single figure.<br>

* @ee Figure

*/

public abstract class ConpositeFigure
ext ends AbstractFi gure
i mpl enents Fi gur eChangelLi st ener {

/**

* The figures that this figure is conposed of

* @ee #add
* @ee #renmove
*/
protected Vector fFigures;
/*
* Serialization support.
*/

private static final |ong serial VersionU D = 7408153435700021866L
private int conpositeFigureSerializedDataVersion = 1;

prot ected ConpositeFigure() {
fFi gures = new Vector();

}

/**
* Adds a figure to the Ilist of figures. Initializes the
* the figure's container
*/
public Figure add(Figure figure) {
if (!fFigures.contains(figure)) {
f Fi gur es. addEl ement (figure);
figure.addToCont ai ner (this);
}

return figure;

}

/**

* Adds a vector of figures.
* @ee #add
*/
public void addAl | (Vector newri gures) {
Enunmerati on k = newFi gures. el enents();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
add( (Figure) k.nextEl enment());

}

/**
* Renoves a figure fromthe conposite.
* @ee #rempveAl
*/
public Figure renmove(Figure figure) {
if (fFigures.contains(figure)) {
figure. renmoveFrontCont ai ner (this);
f Fi gures. renoveEl enent (figure);
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return fiaure;

}

/**

* Renpves a vector of figures.
* @ee #renove
*/
public void removeAll (Vector figures) {
Enumeration k = figures.elenments();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
renove( (Fi gure) k.nextElenment());

}

/**

* Renoves all children.
* @ee #renmove
*/
public void remveAll () {
Fi gureEnuneration k = figures();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
figure. renmoveFrontCont ai ner (this);

}

f Fi gures. renoveAl | El ements();

}

/**
* Renoves a figure fromthe figure list, but
* doesn't release it. Use this nmethod to tenporarily
* mani pul ate a figure outside of the draw ng.
*/
public synchroni zed Figure orphan(Figure figure) {
f Fi gures. renoveEl enent (figure);
return figure;

}

/**
* Renoves a vector of figures fromthe figure's |ist
* without releasing the figures.
* @ee orphan
=
public void orphanAll (Vect or newFi gures) {
Enunmerati on k = newFi gures. el enents();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
or phan( (Fi gure) k.nextElenment());
}

/**
* Replaces a figure in the drawing w thout
* renpving it fromthe draw ng.
*/
public synchronized void replace(Figure figure, Figure
repl acenment) {
int index = fFigures.indexOF(figure);
if (index !'= -1) {
repl acenent . addToCont ai ner (t hi s); /1 will invalidate
//figure
figure.changed();
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f Fi qur es. set El enent At (repl acenent, i ndex);

}

/**
* Sends a figure to the back of the draw ng.
*/
publ i c synchroni zed voi d sendToBack(Figure figure) {
if (fFigures.contains(figure)) {
f Fi gures. renoveEl enent (figure);
fFigures.insertEl ement At (figure,0);
figure.changed();

}

/**
* Brings a figure to the front.
*
/
public synchronized void bringToFront (Figure figure) {
if (fFigures.contains(figure)) {
f Fi gures. renoveEl enent (figure);
f Fi gur es. addEl emrent (figure);
figure.changed();

}

/**
* Draws all the contained figures
* @ee Figure#draw
*/
public void draw( Graphics g) {
Fi gureEnuneration k = figures();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
k. next Fi gure().draw(g);
}

/**
* Gets a figure at the given index.
*/
public Figure figureAt(int i) {
return (Figure)fFigures.elementAt(i);

}

/**
* Returns an Enuneration for accessing the contained figures.
* The figures are returned in the draw ng order
*/
public final FigureEnumeration figures() {
return new Fi gureEnumnerat or (f Fi gures);

}

/**
* Gets nunber of child figures.
*/
public int figureCount() {
return fFigures.size();

}
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/**
* Returns an Enuneration for accessing the contained figures
* in the reverse draw ng order
*/
public final FigureEnumeration figuresReverse() {
return new ReverseFi gur eEnumer at or (f Fi gures);

}

/**
* Finds a top level Figure. Use this call for hit detection that
* shoul d not descend into the figure's children.
*/
public Figure findFigure(int x, int y) {
Fi gureEnuneration k = figuresReverse();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
if (figure.containsPoint(x, y))
return figure;

}

return null

}

/**
* Finds a top level Figure that intersects the given rectangle.
*/
public Figure findFigure(Rectangle r) {
Fi gureEnuneration k = figuresReverse();
whi | e (k. hasMor eEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
Rectangle fr = figure.displayBox();
if (r.intersects(fr))
return figure;

}
return null
}
/**
* Finds a top | evel Figure, but supresses the passed
* in figure. Use this nethod to ignore a figure
* that is tenporarily inserted into the draw ng.
* @aram x the x coordinate
* @aramy the y coordinate
* @aramw thout the figure to be ignored during
* the find.
*/

public Figure findFigureWthout(int x, int y, Figure without) {
if (without == null)
return findFigure(x, y);
Fi gureEnuneration k = figuresReverse();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
if (figure.containsPoint(x, y) &
Ifigure.includes(w thout))
return figure;

}

return null
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/**
* Finds a top level Figure that intersects the given rectangle.
* |t supresses the passed
* in figure. Use this nethod to ignore a figure
* that is tenporarily inserted into the draw ng.

*/
public Figure findFigure(Rectangle r, Figure wthout) {
if (without == null)
return findFigure(r);
Fi gureEnuneration k = figuresReverse();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
Rectangle fr = figure.displayBox();
if (r.intersects(fr) && !figure.includes(w thout))
return figure;
}
return null
}
/**

* Finds a figure but descends into a figure's
* children. Use this nmethod to inplenment <i>click-through</i>
* hit detection, that is, you want to detect the inner nost
* figure containing the given point.
*/
public Figure findFigurelnside(int x, int y) {
Fi gureEnuneration k = figuresReverse();
whi | e (k. hasMor eEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure().findFigurelnside(x, Yy);
if (figure !'= null)
return figure;

}

return null

}

/**
* Finds a figure but descends into a figure's
* children. It supresses the passed
* in figure. Use this nethod to ignore a figure
* that is tenporarily inserted into the draw ng.

*/
public Figure findFigurelnsideWthout(int x, int y, Figure
without) ({
Fi gureEnuneration k = figuresReverse();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
if (figure !'= without) {
Figure found = figure.findFigurelnside(x, y);
if (found != null)
return found,;
}
}
return null
}
/**

* Checks if the conposite figure has the argunent as one of
* its children.
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*/
publ i ¢ bool ean includes(Figure figure) {
i f (super.includes(figure))
return true

Fi gureEnuneration k = figures();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure f = k. nextFigure();
if (f.includes(figure))
return true;

}

return fal se;

}

/**
* Moves all the given figures by x and y. Doesn't announce
* any changes. Subcl assers override
* basicMoveBy. Clients usually call noveBy.
* @ee nmoveBy
*/
protected void basi cMoveBy(int x, int y) {
Fi gureEnuneration k = figures();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
k. next Fi gure(). noveBy(x,Y);
}

/**
* Rel eases the figure and all its children.
*/
public void release() {
super.rel ease();
Fi gureEnuneration k = figures();
whi | e (k. hasMor eEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
figure.rel ease();

}

/**

* Propagates the figurelnvalidated event to nmy |istener
* @ee FigureChangeli stener

*/
public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e) {
if (listener() !'= null)
listener().figurelnvalidated(e);
}
/**

* Propagates the renmoveFronDraw ng request up to the container
* @ee FigureChangeli stener
*/
public void figureRequest Remove( Fi gureChangeEvent e) {
if (listener() !'= null)
Iistener().figureRequest Renove( new
Fi gur eChangeEvent (thi s));

}

/**
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* Propagates the reqguest Update request up to the container
* @ee FigureChangeli stener

*/
public void figureRequest Updat e( Fi gureChangeEvent e) {
if (listener() !'= null)
i stener().figureRequest Update(e);
}
public void figureChanged(Fi gureChangeEvent e) {
}
public void figureRenmoved(Fi gureChangeEvent e) {
}
/**

* Wites the contained figures to the Storabl eQutput.
*/
public void wite(Storabl eQutput dw) ({

super.write(dw);

dw. writelnt(fFigures.size());

Enunmeration k = fFigures. el enents();

whi | e (k. hasMoreEl enents())

dw. writeStorabl e((Storable) k.nextEl enment());

}

/**
* Reads the contained figures from Storabl el nput.
*/
public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
int size = dr.readlnt();
f Fi gures = new Vector(size);
for (int i=0; i<size; i++)
add( (Figure)dr.readStorable());
}

private void readObject (Obj ectlnput Stream s)
t hrows Cl assNot FoundException, | OException {

s. def aul t ReadObj ect () ;

Fi gureEnuneration k = figures();

whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
figure.addToCont ai ner (this);

En la dase anterior también se utiliza € patron Iterator ya que e utilizan los interfaces
FigureEnumeration y Enumeration que juegan € papd IFlterator de dicho patrén para
recorrer € vector de figuras que forman € CompositeFigure.

/**

* Adds a vector of figures.
* @ee #add
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*/

public void addAl | (Vector newri gures) {

Enunmerati on k = newFi gures. el enents();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
add( (Figure) k.nextElenment());

}
Fi gureEnuneration k = figures();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
figure.addToCont ai ner (this);
}
La clase PertFigure seria asi:
/ *
* @#)PertFigure.java 5.1
*/

package CH.ifa.draw. sanpl es. pert;

i mport
i mport
i mport
i mport
i mport
i mport
i mport

pri

java. awm . *;

java. util.*;

java.io.*;

CH.ifa.draw. framework. *
CH.i fa.draw. st andard. *;
CH.ifa.draw. figures. *;
CH.ifa.draw. util.*;

class PertFigure extends ConpositeFigure {

vate void initialize() {

f Post Tasks = new Vector();

f PreTasks = new Vector();

f Di spl ayBox = new Rectangle(0, 0, 0, 0);

Font f = new Font("Helvetica", Font.PLAIN, 12);
Font fb = new Font ("Hel vetica", Font.BOLD, 12);

Text Fi gure nanme = new Text Fi gure();
nanme. set Font (f b) ;

name. set Text (" Task");

/I nane. set Attri bute("Text Col or", Col or.white);
add( nane) ;

Nunmber Text Fi gure duration = new Nunber Text Fi gure();
dur ati on. set Val ue(0);

duration. set Font (fb);

add(duration);

Nunmber Text Fi gure end = new Nunber Text Fi gure();
end. set Val ue(0);
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end. set Font (f);
end. set ReadOnl y(true);

add(end);

ATRIBUTOS

Una figura puede tener un conjunto no limitado de atributos. Se tendrian demasiados métodos
de accesn. Muchos de los atributos son especificos de un tipo de figura, por gemplo € tipo
de letra, € ancho de la linea, etc. Algunos atributos son especificos de una figura concreta,
por gemplo d atributo URL.

La clase AttributeFigure da la implementacion de una figura cuyo estado se dmacena en un
diccionario.
En Java todos los objetos heredan de la clase Object por o tanto podemos poner como

pardmetro de un método un objeto de tipo Object y un método puede devolver un objeto de
tipo Object. Por lo tanto se define un interface genérico de acceso a pares { clave, valor} :

void setAttribute (String name, Object val ue)

Obj ect getAttribute (String nane)
L os atributos son dmacenados en un diccionario implementado por FigureAttributes.

El codigo de la clase AttributeFigure es:

/*
* @#)AttributeFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

/**

* A figure that can keep track of an open ended set of attributes.
* The attributes are stored in a dictionary inplenmented by

* FigureAttri butes.
*
*

@ee Figure
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* @ee Handl e
* @ee FigureAttributes

*/
public abstract class AttributeFigure extends AbstractFigure {

/**

* The attributes of a figure. Each figure can have
* an open ended set of attributes. Attributes are
* jdentified by nane.

* @ee #getAttribute

* @ee #setAttribute

*/

private FigureAttributes fAttributes;
/**

* The default attributes associated with a figure.

* |f a figure doesn't have an attribute set, a default
* value fromthis shared attribute set is returned.

* @ee #getAttribute

* @ee #setAttribute

*

/
private static FigureAttributes fgDefaultAttributes = null

/-k

* Serialization support.

*/

private static final |ong serial VersionU D = -10857585979273442L
private int attributeFigureSerializedDataVersion = 1;

protected AttributeFigure() { }

/**

* Draws the figure in the given graphics. Draw is a tenplate
* met hod cal |l i ng drawBackground fol |l owed by drawkrane.

*/
public void draw( Graphics g) {
Color fill = getFillColor();
if (!ColorMp.isTransparent(fill)) {
g.setColor(fill);
dr awBackgr ound( g) ;
}
Col or frame = get FraneCol or ();
if (!Col orMap.isTransparent(frame)) {
g.setCol or (frane);
dr awFr ane( g) ;
}
}
/**

* Draws the background of the figure.

* @ee #draw

*/
protected void drawBackground(G aphics g) {
}

/**

* Draws the frame of the figure.
* @ee #draw
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*/
protected void drawrrame(G aphics g) {
}
/**
* Cets the fill color of a figure. This is a conveni ence
* met hod.
@ee getAttribute
*/
public Color getFillColor() {
return (Color) getAttribute("Fill Color");
}
/**
* Cets the frane color of a figure. This is a convenience
* met hod.
@ee getAttribute
*/
publ i c Col or get FraneCol or () {
return (Color) getAttribute("FranmeCol or");
}
=== iR gURER Attt I b Ut e SE=F=rato it

private static void initializeAttributes() {
fgDefaul t Attri butes = new FigureAttributes();

fgDefaul t Attri butes. set (" FranmeCol or", Color. bl ack);
fgDefaul t Attributes.set("Fill Color", new Col or(0x70DB93));
fgDefaul t Attri butes. set("TextColor", Color.black);

fgDefaul tAttributes.

set (" Arrowibde",

new | nteger(0));

fgDefaul tAttributes.

fgDefaul tAttributes.

fgDefaul tAttributes.
I nt eger (Font. PLAIN));

}

/**
* Cets a the default value for
* @ee getAttribute
*/
public static Object getDefaultAttribute(String name) {
if (fgDefaultAttributes nul 1)
initializeAttributes();
return fgDefaultAttributes. get(name);

"Hel vetica");
new | nteger(12));
new

set (" Font Name",
set (" Font Si ze",
set (" Font Styl e",

a nanmed attribute

}

/**

* Returns the naned attribute or null
* a figure doesn't have an attri bute.

if a

* Al figures support the attribute names
* Fill Col or and FrameCol or
*/

public Object getAttribute(String nane) ({
if (fAttributes !'= null) {

if (fAttributes. hasDefined(nane))

return fAttributes. get(nane);

}

return get Defaul tAttribute(nane);
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}
/**
* Sets the named attribute to the new val ue
*/
public void setAttribute(String nanme, Object value) {
if (fAttributes == null)
fAttri butes = new FigureAttributes();
fAttri butes. set(nanme, value);
changed() ;
}

/**
* Stores the Figure to a Storabl eCut put.
*/
public void wite(Storabl eQutput dw) ({
super.write(dw);
if (fAttributes == null)
dw.writeString("no_attributes");
el se {
dw.writeString("attributes");
fAttri butes.wite(dw;

}

/**
* Reads the Figure froma Storabl el nput.
*/
public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
String s = dr.readString();
if (s.toLowerCase().equal s("attributes")) {
fAttri butes = new FigureAttributes();
fAttri butes.read(dr);

La clase abstracta AttributeFigure utiliza € petron de disefio Template M ethod. EI méodo
draw de dicha clase es un template method llama a drawBackground y a drawFame.
AttributeFigure juega € papd de ClaseAbstracta del patron Template Method. Las clases
que heredan de AttributeFigure juegan € pape de ClaseConcreta.

/**

* Draws the figure in the given graphics. Draw is a tenplate
* met hod cal |l i ng drawBackground fol | owed by drawFrane.
*/
public void draw( Graphics g) {
Color fill = getFillColor();
if (!ColorMp.isTransparent(fill)) {
g.setColor(fill);
dr awBackgr ound( g) ;
}
Col or frame = get FranmeCol or () ;
if (!Col orMap.isTransparent(frame)) {
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d. set Col or (frane);
dr awFr ame( g) ;

}

/**

* Draws the background of the figure.

* @ee #draw

*/

protected void drawBackground(G aphics g) {
}

/**

* Draws the frame of the figure.

* @ee #draw

*/

protected void drawFrame( G aphics g) {
}

FigureAttributes es un contenedor para los atributos de una figura. Los atributos son
guardados como pargas{ clave, vaor}.

/*
* @#)FigureAttributes.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw. figures;
i mport java.util.?*;

i mport java.awt . Col or;

i mport java.io.| OException;
i mport java.io.Serializable;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**
* A container for a figure's attributes. The attributes are stored
* as key/val ue pairs.
*
* @ee Figure
&y
public class Fi gureAttri butes
ext ends bj ect
i mpl enents Cl oneabl e, Serializable {

private Hashtabl e fMap;

/*
* Serialization support.
*/
private static final |ong serialVersionUD = -
6886355144423666716L;

private int figureAttributesSerializedDataVersion = 1;
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/**
* Constructs the FigureAttributes.
*/
public FigureAttributes() ({
f Map = new Hasht abl e() ;
}

/**
* Gets the attribute with the given nane.
* @eturns attribute or null if the key is not defined
*/
public Object get(String name) {
return fMap. get (name);
}

/**
* Sets the attribute with the given nane and
* overwites its previous val ue.
*/
public void set(String name, Object value) {
f Map. put (nane, val ue);

}

/**
* Tests if an attribute is defined.
*/
publ i ¢ bool ean hasDefined(String name) {
return fMap. cont ai nsKey(nane);

}

/**
* Clones the attributes.
*/
public Object clone() {
try {
FigureAttri butes a = (FigureAttributes) super.clone();
a.fMap = (Hashtable) fMp.clone();
return a;
} catch (Cl oneNot SupportedException e) {
t hrow new I nternal Error();

}

—

~
*

L R I .

~

Reads the attributes froma Storabl el nput.
FigureAttributes store the follow ng types directly:

Col or, Boolean, String, Int. Oher attribute types

have to inplenent the Storable interface or they

have to be wrapped by an object that inplenents Storable.
@ee Storable

@ee #wite

public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
String s = dr.readString();
if (!s.toLowerCase().equal s("attributes"))
t hrow new | OException("Attributes expected");
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f Map = new Hasht abl e();
int size = dr.readlnt();

for (int i=0; i<size; i++) {
String key = dr.readString();
String valtype = dr.readString();
bj ect val = null
if (valtype.equal s("Color"))
val = new Color(dr.readlnt(), dr.readlnt(),
dr.readlnt());
el se if (valtype. equal s("Bool ean"))
val = new Bool ean(dr.readString());
else if (valtype.equals("String"))
val = dr.readString();
else if (valtype.equals("Int"))
val = new Integer(dr.readlint());
else if (valtype.equal s("Storable"))
val = dr.readStorable();
else if (valtype.equal s("UNKNOM"))
conti nue;

f Map. put (key, val );

}

}
/**

* Wites the attributes to a Storabl el nput.

* FigureAttributes store the follow ng types directly:
* Col or, Boolean, String, Int. Oher attribute types

* have to inplement the Storable interface or they

* have to be wapped by an object that inplenents Storable.
* @ee Storable

* @Gee #write

*/

public void wite(Storabl eQutput dw) ({
dw.writeString("attributes");

dw. writelnt(fMap.size()); /1 nunmber of attributes
Enunmeration k = fMap. keys();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
String s = (String) k.nextEl ement();
dw. writeString(s);
Obj ect v = fMap. get(s);
if (v instanceof String) {
dw. writeString("String");
dw. writeString((String) v);
} else if (v instanceof Color) {
dw. writeString("Color");
dw. writelnt(((Color)v).getRed());
dw.witelnt(((Color)v).getGeen());
dw. writelnt(((Color)v).getBlue());
} else if (v instanceof Bool ean) ({
dw. writeString("Bool ean");
i f (((Bool ean)v). bool eanVal ue())
dw. writeString("TRUE");
el se
dw. writeString("FALSE");
} else if (v instanceof Integer) ({
dw.writeString("Int");
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dw.writelnt(((lnteager)v).intValue());
} else if (v instanceof Storable) {

dw. writeString("Storable");

dw. writeStorabl e((Storable)v);
} else {

System out. println(v);

dw. writeString(" UNKNOMW") ;

}

PATRON DECORATOR

DecoratorFigure puede ser utilizado para decorar otras figuras con decoraciones como
bordes, sombras,.... Decorator envia todos sus métodos a las figuras que contiene. Las
subclases pueden sdectivamente sobrescribir estos métodos, exterder y filtrar sus
comportamientos. Es decir se afladen funcionalidades sn modificar las clases.

o O

Para dlo s utiliza € patrén Decorator. Asi pues DecoratorFigure rediza € papel de
DecoratorAbstracto de dicho patron. La clase BorderDecorator rediza € pape de
DecoratorConcreto. Figure y AbstractFigure redizan d papd ComponenteAbstracto. Y
todas las figuras, las clases que heredan de AbdractFigure, redizan € pape de
ComponenteConcreto.
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<<Interface>>

Figure

componentelnterior

‘containsPoint()
S§displayBox() 1
‘moveBy()
Wdraw()

A

extiende

AbstractFigure

‘containsPoint()
‘displayBox()
‘moveBy()

T_

1
Todas las clases que heredan

de AbstractFigure DecoratorFigure

componentelnterior.draw();

Bdraw()

BorderDecorator

super.draw();

Wdraw() drawBorder();

Utilizacion del Patrén Decorator.

El cddigo de DecoratorFigure es € siguiente:

/*
* @#)DecoratorFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

/**

* DecoratorFigure can be used to decorate other figures with
* decorations |ike borders. Decorator forwards all the
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met hods to their contained fiaqure. Subclasses can sel ectively
* override these nmethods to extend and filter their behavior

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <b><a href=../pattlets/sld0l4. ht m>Decor at or </ a></ b><br >

* DecoratorFigure is a decorator

* @ee Figure
*/

public abstract class DecoratorFigure
ext ends AbstractFi gure
i mpl enents Fi gur eChangelLi st ener {

/**
* The decorated figure.
*/
protected Figure fConmponent;

/*

* Serialization support.

*/

private static final |ong serial VersionU D = 8993011151564573288L
private int decoratorFigureSerializedDataVersion = 1;

publi c DecoratorFigure() { }

/**
* Constructs a DecoratorFigure and decorates the passed in
* figure.
*/
publ i ¢ DecoratorFigure(Figure figure) {
decorate(figure);

}

/**
* Forwards the connection insets to its contained figure.
*/
public Insets connectionlnsets() {
return fConmponent. connecti onl nsets();

}

/**
* Forwards the canConnect to its contained figure.
*/
publ i ¢ bool ean canConnect () {
return fConmponent. canConnect ();

}

/**
* Forwards containsPoint to its contained figure.
*/
public bool ean containsPoint(int x, int y) {
return fConponent. contai nsPoint(x, Yy);

}

/**
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*/
pub

}

/**

*

*/

Decorates the aiven fiqure.
lic void decorate(Figure figure) {

f Component = figure;
f Conponent . addToCont ai ner (t hi s);

Renmoves the decoration fromthe contained figure.

publ i c Figure peel Decoration() {

}

/**

*

*/

f Component . r emoveFr onCont ai ner (this); //??? set the container
/[l to the listener()?
return fConmponent;

Forwar ds di splayBox to its contained figure.

publ i c Rectangl e displayBox() {

}

/**

*

*/

return fConponent. di spl ayBox();

Forwar ds basi cDi spl ayBox to its contained figure.

publ i c voi d basicDi spl ayBox(Poi nt origin, Point corner) {

}

/**

*

*/

f Conponent . basi cDi spl ayBox(origin, corner);

Forwards draw to its contained figure.

public void draw( Graphics g) {

}

/**

*

*/

f Conponent . dr aw( g) ;

Forwards findFigurelnside to its contained figure.

public Figure findFigurelnside(int x, int y) {

}

/**

*

*/

return fConponent. findFi gurelnside(x, Yy);

Forwards handles to its contained figure.

publ i c Vector handles() {

}

/**

*

*/

return fComponent. handl es();

Forwards includes to its contained figure.

publ i ¢ bool ean includes(Figure figure) {

return (super.includes(figure) |

f Component . i ncl udes(figure));

}
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/**
* Forwards noveBy to its contained figure.
*/
public void nmoveBy(int x, int y) {
f Component . noveBy( X, VY);

}

/**

* Forwar ds basicMveBy to its contained figure.

*/
protected void basicMveBy(int x, int y) {
[l this will never be called
}
/**

* Rel eases itself and the contained figure.
*/
public void release() {
super.rel ease();
f Conmponent . r enoveFr onCont ai ner (t hi s);
f Component . rel ease() ;

}

/**

* Propagates invalidate up the container chain.
* @ee FigureChangeli stener

*/
public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e) {
if (listener() !'= null)
listener().figurelnvalidated(e);
}
public void figureChanged(Fi gureChangeEvent e) {
}
public void figureRenmoved(Fi gureChangeEvent e) {
}
/**

* Propagates figureRequestUpdate up the container chain.
* @ee FigureChangeli stener

*/
public void figureRequest Updat e(Fi gureChangeEvent e) {
if (listener() !'= null)
i stener().figureRequest Update(e);
}
/**

* Propagates the renmoveFronDraw ng request up to the container
* @ee FigureChangeli stener
*/
public void figureRequest Remove( Fi gureChangeEvent e) {
if (listener() !'= null)
Iistener().figureRequest Renove( new
Fi gur eChangeEvent (thi s));

}
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/**
* Forwards figures to its contained figure.
*/
publ i c Fi gureEnumeration figures() {
return fComponent.figures();

}

/**
* Forwards deconpose to its contained figure.
*/
publ i ¢ Fi gureEnumerati on deconmpose() {
return fConmponent. deconpose();
}

/**
* Forwards setAttribute to its contained figure.
*/
public void setAttribute(String nanme, Object value) {
f Component . set Attri but e( nanme, val ue);

}

/**
* Forwards getAttribute to its contained figure.
*/
public Object getAttribute(String nane) ({
return fConmponent.getAttribute(name);
}

/**

* Returns the |ocator used to | ocated connected text.

*/

publi c Locator connectedTextLocator(Figure text) {
return fConmponent. connect edText Locat or (text);

}

/**

* Returns the Connector for the given |ocation.

*/

public Connector connectorAt(int x, int y) {
return fConponent.connectorAt(x, Y);

}

/**
* Forwards the connector visibility request to its component.
*/
public void connectorVisibility(boolean isVisible) {
f Conponent . connectorVisibility(isVisible);
}

/**
* Wites itself and the contained figure to the Storabl eCQutput.
*/
public void wite(Storabl eQutput dw) ({
super.wite(dw);
dw. wri t eSt or abl e(f Conponent) ;

/**
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* Reads itself and the contained fiaqure fromthe Storabl el nput.
*/
public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
decorate((Figure)dr.readStorable());

}

private void readObj ect (Obj ectlnput Stream s)
t hrows Cl assNot FoundException, | OException {

s. def aul t ReadObj ect () ;

f Conponent . addToCont ai ner (t hi s);

BorderDecorator decora una Figure arbitraria con un borde.

/*
* @ #)BorderDecorator.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;

/**

* BorderDecorator decorates an arbitrary Figure with
* a border.

*/

public class BorderDecorator extends DecoratorFigure {

/*

* Serialization support.

*/
private static final [ong serial VersionU D = 1205601808259084917L;
private int borderDecoratorSerializedDataVersion = 1;

publ i ¢ BorderDecorator() { }
publ i ¢ BorderDecorator(Figure figure) {
super (figure);

}

private Point border() {
return new Point(3,3);

}

/**
* Draws a the figure and decorates it with a border.
*/
public void draw( Graphics g) {
Rect angl e r = di spl ayBox();
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super.draw d);
.set Col or (Col or. white);

g

g.drawLine(r.x, r.y, r.x, r.y + r.height);
g.drawLine(r.x, r.y, r.x + r.width, r.y);

g. set Col or (Col or. gray) ;

g.drawLtine(r.x + r.width, r.y, r.x + r.width, r.y
g.drawLine(r.x , r.y + r.height, r.x + r.width, r
r. hei ght);

}

/**
* Cets the displaybox including the border
*/
publ i c Rectangl e displayBox() {
Rect angl e r = f Conponent . di spl ayBox();
r.grow( border().x, border().y);
return r;

/**

*

nval i dates the figure extended by its border
*/
public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e) {
Rect angl e rect = e.getlnvalidatedRectangle();
rect.grow border().x, border().y);
super. figurelnval i dat ed(new Fi gureChangeEvent (e. get Fi gure(),
rect));

public Insets connectionlnsets() {
Insets i = super.connectionlnsets();
i.top -= 3;
i .bottom -=
i.left -=3;
i.right -= 3;
return i;

3,

DIBUJOS
Drawing es un contenedor para figuras, es decir es un conjunto de Figures.

Drawing envia los eventos DrawingChanged a DrawingChangel.isteners cuando una parte de
su area fue modificada

Drawing utiliza d patron Observer para desacoplar € Drawing de sus vistas y permitir varias
vidas.
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<<Interface>>
FigureChangelListener

ANV

N
N
N
~

/

CompositeFigure

‘draw()

A\ Bv

GroupFigure StandardDrawing

Wdraw()

Wdraw()

<<Interface>>

Drawing

Wdraw()

Jerarquia Drawing- CompositeFigure.

DrawingView dibuja un dibujo (Drawing) y escucha sus cambios. Recibe entradas del usuario
y las delegaala herramienta actud. La seleccion actua se encuentra en DrawingView.

<<Interface>>
DrawingChangelListener

<<Interface>>

DrawingView

Panel

A

StandardDrawingView

Jerarquia DrawingView.

DrawingView utilizalos Sguientes patrones de disefio:

Observer DrawingView observa dibujos que cambian a través dd

DrawingChangelistener.

interface
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State DrawingView juega d papd dd Contexto en € patron State. La herramienta es €
Estado.

Strategy DrawingView es d Cliente en d patrén Strategy como corresponde a
UpdateStrategy. DrawingView ese Cliente parae PointConstrainer.

El codigo dd interface DrawingView esd sguiente:

/*
* @#)Drawi ngView. java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt.inmage. | mageQbserver;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

*

/
Drawi ngVi ew renders a Drawing and listens to its changes.
It receives user input and delegates it to the current tool.
<hr >
<b>Desi gn Patt erns</b><P>
<inmg src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld026. ht m>Qbser ver </ a></ b><br >
Drawi ngVi ew observes drawi ng for changes via the Draw ngLi stener
nterface. <br>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <pb><a href=../pattlets/sld032. ht m>St at e</ a></ b><br >
* Draw ngVi ew plays the role of the StateContext in
* the State pattern. Tool is the State.<br>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <pb><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >
* Drawi ngView is the StrategyContext in the Strategy pattern
*
*
*
*
*
*
*

* 0% kX X X X F

with regard to the UpdateStrategy. <br>
Drawi ngView i s the StrategyContext for the PointConstrainer.

@ee Draw ng
@&ee Painter
@&ee Tool

/

public interface Draw ngVi ew extends | mgeGbserver,
Dr awi ngChangelLi st ener {

/**

* Sets the view s editor.

*/

public void setEditor(Draw ngEditor editor);
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/**

* Gets the current tool.
R/

public Tool tool ();

/**

* Gets the draw ng.

*/

public Drawi ng draw ng();

/**

* Sets and installs another drawing in the view
*/

public void setDraw ng(Drawi ng d);

/**

* Cets the editor.

*/

publ i ¢ Draw ngEditor editor();

/**

* Adds a figure to the draw ng.
* @eturn the added figure.

*/

public Figure add(Figure figure);

/**

* Renoves a figure fromthe draw ng.
* @eturn the renoved figure

*/

public Figure renmove(Figure figure);

/**
* Adds a vector of figures to the draw ng.
*
/
public void addAll (Vector figures);

/**

* Gets the size of the draw ng.
*/

public Di mension getSize();

/**

* Gets the m ni mum di mensi on of the draw ng.
*/

public Di mension getM ni munSi ze() ;

/**

* Gets the preferred di mension of the draw ng. .
*/

public Di nmension getPreferredSize();

/**

* Sets the current display update strategy.

* @ee UpdateStrategy

*/

public void setDi spl ayUpdat e( Pai nter updat eStrategy);
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/**
* Gets the currently selected figures.
* @eturn a vector with the selected figures. The vector
* is a copy of the current selection.
*/
public Vector selection();

/**

* Gets an enuneration over the currently selected figures.
*/

publ i c Fi gureEnunerati on sel ectionEl ements();

/**

* Cets the currently selected figures in Z order

* @ee #sel ection

* @eturn a vector with the selected figures. The vector
* is a copy of the current selection.

*/

public Vector selectionzZOr dered();

/**

* Gets the nunber of selected figures.
*/

public int selectionCount();

/**

* Adds a figure to the current sel ection.
*/

public void addToSel ecti on(Fi gure figure);

/**

* Adds a vector of figures to the current selection.
*/

public void addToSel ecti onAl |l (Vector figures);

/**
* Renpves a figure fromthe selection.
*/
public void renoveFronSel ecti on(Figure figure);

/**

* |f a figure isn't selected it is added to the sel ection
* Otherwise it is renoved fromthe sel ection.

*/

public void toggl eSel ecti on(Figure figure);

/**

* Clears the current sel ection.
R/

public void clearSelection();

/**

* Cets the current selection as a FigureSelection. A
* FigureSel ection can be cut, copied, pasted.

*/

publ i c Fi gureSel ection getFi gureSel ection();

/**
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* Finds a handl e at the aiven coordi nates.
* @eturn the hit handle, null if no handle is found.

*/
publi ¢ Handl e findHandl e(int x, int y);

/**

* Cets the position of the last click inside the view
*/

public Point lastCick();

/**
* Sets the current point constrainer.
*/
public void setConstrainer(PointConstrainer p);

/**

* Gets the current grid setting.

*/

publ i c Poi nt Constrai ner getConstrainer();

/**

* Checks whet her the draw ng has sone accunul at ed damage
*/

public voi d checkDamage() ;

/**

* Repair the damaged area
*/

public void repairDamage();

/**

* Paints the drawing view. The actual drawing is del egated to
* the current update strategy.

* @ee Painter

*/

public void paint(G aphics g);

/**

* Creates an image with the given di nmensions
*/

public I mage createlmage(int width, int height);

/**
* CGCets a graphic to draw into
*/
publ i c Graphics get Graphics();

/**

* Gets the background col or of the Draw ngVi ew
*/

publ i c Col or get Background();

/**

* Gets the background col or of the Draw ngVi ew
*/

public void setBackground(Col or c);

/**
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* Draws the contents of the draw na view.
* The view has three |ayers: background, draw ng, handl es.

* The |l ayers are drawn in back to front order.
*/
public void drawAll (G aphics g);

/**

* Draws the currently active handl es.
*/
publ i c voi d drawHandl es( G aphi cs g);

/**

* Draws the draw ng.

*/

publ i c void drawbraw ng(G aphics g);
/**

* Draws the background. If a background pattern is set it

* is used to fill the background. O herw se the background
* is filled in the background col or.
*/

publ i c void drawBackground( G aphics Q);

/**

* Sets the cursor of the Draw ngVi ew
*/

public void setCursor(Cursor c);

/**

* Freezes the view by acquiring the draw ng | ock.
* @ee Draw ng#l ock

*/

public void freezeView);

/**

* Unfreezes the view by rel easing the draw ng | ock.
* @ee Draw ng#unl ock

*/

public void unfreezeView();

La dase StandardDrawingView es un Panel sobre € que se dibujan los dibujos (Drawings).
Ademés obtiene los eventos de teclado y ddl ratdn y se los pasa d editor (DrawingEditor)
para que los mange.

Ladase StandardDrawingView es laimplementacion esténdar de un interface DrawingView.

/*
* @ #) St andar dDr awi ngVi ew. j ava 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
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import java.util.*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

*
*
*

*

*/

The standard inpl enentati on of Draw ngVi ew.
@ee Drawi ngVi ew

@ee Painter

@ee Tool

public class StandardDraw ngVi ew

ext ends Panel

i mpl enents Drawi ngVi ew,
MouselLi st ener,
MouseMbt i onLi st ener,
KeyLi stener {

/**

* The Drawi ngEdi tor of the view

* @ee #tool

* @ee #set Status

*/

transi ent private Draw ngEditor f Edi t or;

/**

* The shown draw ng.

*/

private Draw ng f Drawi ng;

/**

* the accunul at ed danaged area

*/

private transient Rectangle fDamage = nul | ;

/**

* The list of currently selected figures.
*/

transi ent private Vector fSelection;

/**
* The shown sel ection handl es.
*/
transient private Vector fSelectionHandl es;

/**

* The preferred size of the view
*/

private Dinension fViewSize;

/**

* The position of the |ast nouse click
* inside the view

*/

private Point flLastC i ck;

/**
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* A vector of optional backarounds. The vector maintains
* alist a view painters that are drawn before the contents,

* that is in the background.
*/
private Vector fBackgrounds = null;

/**

* A vector of optional foregrounds. The vector nmintains

* alist a view painters that are drawn after the contents,
* that is in the foreground.

*/

private Vector fForegrounds = null;

/**

* The update strategy used to repair the view
*/

private Painter fUpdateStrategy;

/**

* The grid used to constrain points for snap to
* grid functionality.

*/

private Poi nt Constrainer fConstrainer;

/*
* Serialization support. In JavaDraw only the Drawing is
* serialized. However, for beans support StandardDraw ngVi ew
* supports serialization
*/
private static final |ong serialVersionUD = -
3878153366174603336L;

private int draw ngVi ewSeri al i zedDat aVersi on = 1;

/**

* Constructs the view.

*/
publ i ¢ Standar dDr awi ngVi ewm( Dr awi ngEdi tor editor, int width, int
hei ght) {
fEditor = editor;
fVi ewSi ze = new Di mensi on(w dt h, hei ght);
fLastClick = new Point(0, 0);
f Constrai ner = null;
f Sel ecti on = new Vector();
set Di spl ayUpdat e( new Buf f er edUpdat eStr at egy());
set Background( Col or. i ght Gay);
addMouseli stener (this);
addMouseMot i onLi st ener (this);
addKeylLi st ener (t hi s);
}
/**
* Sets the view s editor.
*/

public void setEditor(Drawi ngEditor editor) {
fEditor = editor;
}
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/**

* Gets the current tool.

*/

public Tool tool () {
return fEditor.tool ();

}

/**

* CGets the draw ng.

=

public Drawi ng drawi ng() {
return fDraw ng;

}

/**
* Sets and installs another drawing in the view
*/
public void setDraw ng(Drawi ng d) {
cl ear Sel ection();

if (fDrawing != null)
f Drawi ng. removeDr awi ngChangelLi st ener (t hi s);

fDrawi ng = d;
if (fDrawing != null)

f Drawi ng. addDr awi ngChangelLi st ener (this);
checkM ni munSi ze() ;

repaint();
}
/**
* Cets the editor.
*/

public Draw ngEditor editor() {
return fEditor;

}

/**

* Adds a figure to the draw ng.

* @eturn the added figure.

*/

public Figure add(Figure figure) {
return draw ng().add(figure);

}

/**

* Renoves a figure fromthe draw ng.

* @eturn the renoved figure

*/

public Figure renmove(Figure figure) {
return drawi ng().renmove(figure);

}

/**
* Adds a vector of figures to the draw ng.
*/
public void addAll (Vector figures) {
Fi gur eEnunerati on k = new Fi gur eEnuner at or (fi gures);
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whil e (k. hasMoreEl ements())
add(k. next Fi gure());

}

/**
* Gets the m ni mum di mensi on of the draw ng.
*/
public Di mension getM ni munti ze() {
return fViewsSize;

}

/**
* Gets the preferred di mension of the draw ng. .
*/
publ i ¢ Di nmension getPreferredSi ze() {
return getM ni munsSi ze() ;

}

/**

* Sets the current display update strategy.
* @ee UpdateStrategy
*/
public void setDi spl ayUpdat e( Pai nter updateStrategy) {
f Updat eSt rat egy = updat eStr at egy;

}

/**

* Cets the currently selected figures.

* @eturn a vector with the selected figures. The vector

* is a copy of the current selection.

*/

public Vector selection() {
/1l protect the vector with the current selection
return (Vector)fSel ection.clone();

}

/**
* Gets an enuneration over the currently selected figures.
*/
public Fi gureEnuneration sel ectionEl enents() ({
return new Fi gureEnumerat or (f Sel ecti on);

}

/**

* Cets the currently selected figures in Z order.
* @ee #sel ection
* @eturn a vector with the selected figures. The vector
* is a copy of the current selection.
*/
public Vector selectionzZOrdered() {
Vector result = new Vector(fSelection.size());
Fi gureEnuner ation figures = drawi ng().figures();

whil e (figures. hasMreEl enents()) {
Figure f= figures. nextFigure();
if (fSelection.contains(f)) {
resul t.addEl enent (f);

}
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1
return result;

}

/**
* Gets the nunber of selected figures.
*/
public int selectionCount() {
return fSel ection.size();

}

/**
* Adds a figure to the current sel ection.
*/
public void addToSel ecti on(Figure figure) {
if (!fSelection.contains(figure)) {
f Sel ecti on. addEl emrent (figure);
f Sel ecti onHandl es = nul |
figure.invalidate();
sel ecti onChanged() ;

}

/**
* Adds a vector of figures to the current selection.
*/
public void addToSel ecti onAl |l (Vector figures) {
Fi gur eEnunerati on k = new Fi gur eEnuner at or (fi gures);
whi | e (k. hasMoreEl enents())
addToSel ecti on(k. next Fi gure());
}

/**
* Renpves a figure fromthe selection.
*/
public void renmoveFronSel ecti on(Figure figure) {
if (fSelection.contains(figure)) {
f Sel ecti on. renoveEl enent (fi gure);
f Sel ecti onHandl es = nul |
figure.invalidate();
sel ecti onChanged() ;

}

/**
* |f a figure isn't selected it is added to the sel ection
* Otherwise it is renoved fromthe sel ection.
*/
public void toggl eSel ection(Figure figure) {
if (fSelection.contains(figure))
removeFronSel ecti on(figure);
el se
addToSel ecti on(figure);
sel ecti onChanged() ;

}

/**

* Clears the current sel ection.
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*/
public void clearSelection() {
Figure figure;

Fi gur eEnunerati on k = sel ecti onEl enents();

whi | e (k. hasMoreEl enents())
k. next Fi gure().invalidate();
f Sel ecti on = new Vector();
f Sel ecti onHandl es = nul |
sel ecti onChanged() ;

}

/**

* CGets an enuneration of the currently active handl es.

*/
private Enuneration sel ectionHandl es() {
if (fSelectionHandles == null) {
f Sel ecti onHandl es = new Vector ();
Fi gur eEnuneration k = sel ecti onEl enents();
whi | e (k. hasMor eEl enents()) {
Figure figure = k.nextFigure();
Enunmerati on kk = figure.handl es().elements();
whi | e (kk. hasMoreEl ements())
f Sel ecti onHandl es. addEl ement (kk. next El enent () ) ;
}
}
return fSel ecti onHandl es. el enents();
}
/**

* Cets the current selection as a FigureSelection. A
* FigureSel ection can be cut, copied, pasted.
*/
publ i c FigureSel ecti on getFi gureSel ection() {
return new Fi gureSel ection(sel ecti onZOrdered());

}

/**
* Finds a handle at the given coordinates.
* @eturn the hit handle, null if no handle is found.
*/

public Handl e findHandl e(int x, int y) {
Handl e handl e;

Enunmerati on k = sel ecti onHandl es();
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
handl e = (Handl e) k. nextEl enment();
i f (handl e. contai nsPoint(x, y))
return handl e;

}

return null

}

/**
* Informs that the current selection changed.

* By default this event is forwarded to the
* drawi ng editor.
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*/
protected void sel ecti onChanged() {
f Edi tor. sel ecti onChanged(t hi s);

}

/**
* Cets the position of the last click inside the view
*/
public Point lastClick() {
return fLastdick;

}

/**
* Sets the grid spacing that is used to constrain points.
*/
public void setConstrainer(PointConstrainer c) {
f Constrai ner = c;

}

/**

* Gets the current constrainer.

*/

publ i c Poi nt Constrai ner getConstrainer() {
return fConstrainer;

}

/**
* Constrains a point to the current grid.
*/
protected Point constrai nPoint(Point p) {
/1 constrin to view size
Di mensi on size = get Size();
[Ip.x = Math. m n(size.w dth, Mth. max(1, p.x));

[Ip.y = Math. m n(size. height, Math. max(1, p.y));
p.x = Geomrange(1l, size.wi dth, p.x);
p.y = Geomrange(1, size.height, p.y);
if (fConstrainer !'= null )
return fConstrainer.constrainPoint(p);
return p;
}
/**

* Handl es nmouse down events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void mousePressed(MuseEvent e) ({
request Focus(); // JDKL.1
Poi nt p = constrai nPoi nt (new Poi nt(e.getX(), e.getY()));
fLastClick = new Point(e.getX(), e.getY());
tool (). musebDown(e, p.X, p.Yy);
checkDamage() ;
}

/**

* Handl es nmouse drag events. The event is delegated to the
* currently active tool.
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* @eturn whether the event was handl ed.

*/

public voi d nouseDr agged( MouseEvent e) {
Poi nt p = constrai nPoi nt (new Point(e.getX(), e.getY()));
tool (). museDrag(e, p.X, p.Y);
checkDamage() ;

}

/**
* Handl es nouse nove events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void nmouseMoved( MouseEvent e) {
t ool (). museMve(e, e.getX(), e.getY());
}

/**
* Handl es nmouse up events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void museRel eased( MouseEvent e) {
Poi nt p = constrai nPoi nt (new Poi nt (e.getX(), e.getY()));
tool (). museUp(e, p.X, pP.Y);
checkDamage() ;
}

/**
* Handl es key down events. Cursor keys are handl ed
* by the view the other key events are delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void keyPressed(KeyEvent e) {
i nt code = e. get KeyCode();
if ((code == KeyEvent.VK BACK SPACE) || (code ==
KeyEvent . VK_DELETE)) {
Conmand cnd = new Del et eCommand( " Del ete", this);
cnd. execut e() ;
} else if (code == KeyEvent.VK DOM || code == KeyEvent. VK UP

code == KeyEvent.VK RIGHT || code == KeyEvent.VK_LEFT) {
handl eCur sor Key( code) ;

} else {
tool (). keyDown(e, code);

}

checkDamage() ;

}

/**
* Handl es cursor keys by moving all the selected figures
* one grid point in the cursor direction
*/
protected voi d handl eCursorKey(int key) {
int dx = 0, dy = O;
int stepX = 1, stepY = 1;
/1l should consider Null Object.
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if (fConstrainer !'= null) {
stepX = fConstrainer.getStepX();

stepY = fConstrainer.getStepY();

}

switch (key) {

case KeyEvent. VK DOMN
dy = stepy;
br eak;

case KeyEvent. VK UP
dy = -stepy,;
br eak;

case KeyEvent. VK RI GHT:
dx = stepX
br eak;

case KeyEvent. VK LEFT:
dx = -stepX
br eak;

}

noveSel ection(dx, dy);

private void noveSel ection(int dx, int dy) {
Fi gureEnuner ation figures = sel ectionEl ements();
whil e (figures. hasMoreEl enents())
figures. next Figure().mveBy(dx, dy);
checkDamage() ;
}

/**

* Refreshes the drawing if there is some accunul at ed damage
*/
publi c synchroni zed voi d checkDamage() {
Enuner ati on each = drawi ng().draw ngChangelLi steners();
whi | e (each. hasMoreEl ements()) {
Obj ect | = each. next El ement () ;
if (I instanceof Draw ngView) {
((Drawi ngView)l).repairDamage();
}

}

public void repairDamage() {
if (fDamage != null) {
repai nt (f Damage. x, fDamage.y, fDamage.w dth,
f Damage. hei ght) ;
f Damage = nul |
}
}

public void draw nglnval i dat ed( Dr awi ngChangeEvent e) {
Rectangl e r = e.getlnvalidat edRectangl e();
if (fDamage == null)
f Damage = r;
el se
f Damage. add(r) ;
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public voi d draw ngRequest Updat e( Dr awi ngChangeEvent e) {
r epai r Damage() ;
}

/**

* Updates the drawi ng view.

*/

public void update(G aphics g) {
pai nt (g);

}

/**

* Paints the drawing view. The actual drawing is del egated to
* the current update strategy.
* @ee Painter
*/
public void paint(Gaphics g) {
f Updat eStrategy. drawm( g, this);
}

/**
* Draws the contents of the draw ng view.
* The view has three |ayers: background, draw ng, handl es.
* The |l ayers are drawn in back to front order.
*/
public void drawAl | (G aphics g) {
bool ean i sPrinting = g instanceof PrintG aphics;
dr awBackgr ound( g) ;
if (fBackgrounds != null && !isPrinting)
drawPai nters(g, fBackgrounds);
dr awDr awi ng(g) ;
if (fForegrounds != null && !isPrinting)
drawPai nters(g, fForegrounds);
if (lisPrinting)
dr awHandl es(g) ;
}

/**
* Draws the currently active handl es.
*/
public void drawHandl es( G aphics g) {
Enunmerati on k = sel ecti onHandl es();
whi | e (k. hasMoreEl enents())
((Handl e) k.nextElement()).drawg);
}

/**

* Draws the draw ng.

*/

public void drawbraw ng(G aphics g) {
f Drawi ng. draw( g) ;

}

/**
* Draws the background. If a background pattern is set it

* is used to fill the background. O herw se the background
* is filled in the background col or.
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*/

publ i c voi d drawBackground(Graphics g) {

}

g. set Col or (get Background() ) ;
g.fill Rect (0, 0O, getBounds().w dth, getBounds().height);

private void drawPai nters(G aphics g, Vector v) {

}

/**

for (int i =0; i < v.size(); i++)
((Painter)v.elenmentAt(i)).drawm(g, this);

* Adds a background.

*/

public void addBackground(Pai nter painter) {

}

/**

*

*/

i f (fBackgrounds == null)

f Backgrounds = new Vector(3);
f Backgr ounds. addEl enent (pai nter);
repaint();

Renobves a background.

public void renoveBackground(Pai nter painter) ({

}

/**

*

*/

i f (fBackgrounds != null)
f Backgr ounds. r enoveEl enent (pai nter);
repaint();

Renmoves a foreground.

public void renoveForeground(Pai nter painter) ({

}

/**

if (fForegrounds != null)
f For egrounds. renmoveEl enment (pai nter) ;
repaint();

* Adds a foreground.

*/

public void addForeground(Pai nter painter) {

}

/**
*

*

*/

if (fForegrounds == null)

f For egrounds = new Vector(3);
f For egr ounds. addEl emrent ( pai nter);
repaint();

Freezes the view by acquiring the draw ng | ock
@ee Drawi ng#l ock

public void freezeView) {

}

/**

drawi ng() .l ock();
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* Unfreezes the view by rel easing the drawi na | ock.
* @ee Draw ng#unl ock

*/
public void unfreezeView() {
draw ng() . unl ock();

}

private void readObj ect (Obj ectlnput Stream s)
t hrows Cl assNot FoundException, | OException {

s. def aul t ReadObj ect () ;

fSel ection = new Vector(); // could use lazy initialization
/'l'i nst ead
if (fDrawing != null)
f Drawi ng. addDr awi ngChangelLi st ener (this);
}

private void checkM ni munti ze() {
Fi gureEnuneration k = drawi ng().figures();
Di mensi on d = new Di mensi on(0, 0);
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
Rectangl e r = k.nextFi gure().displayBox();
d.width = Math. max(d.wi dth, r.x+r.w dth);
d. hei ght = Math. max(d. height, r.y+r.height);
}
if (fViewSi ze. height < d.height || fViewSize.width < d.w dth)

f Vi ewSi ze. hei ght = d. hei ght +10;
fViewSi ze.wi dth = d.w dt h+10;
set Si ze(f Vi ewSi ze) ;

publ i c bool ean i sFocusTraversabl e() {
return true;

}

/1 listener nethods we are not interested in
publ i c voi d nouseEnt er ed( MouseEvent e) {}
public void nouseExited(MuseEvent e) {}
public void nmouseC i cked( MouseEvent e) {}
public void keyTyped(KeyEvent e) {}

public void keyRel eased(KeyEvent e) {}

3.5.3.2. Herramientas

DrawingView recibe los eventos del interface de usuario. La respuesta a estos eventos
depende de la herramienta activa en ese momento.

Hay que tener en cuenta que diferentes tipos de editores pueden requerir distintos tipos de
herramientas por lo tanto no debe limitarse su funciondidad y debe ser sencillo definir nuevas
herramientas.
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Unaidea errénea que se nos podria ocurrir seria esta:

cl ass Draw ngVi ew

{

voi d mousebDown(. ...)

{

switch (tool)
{
case SELECTI ON:
br eak;
case Cl RCLE:
br eak;
}
}

voi d mouseDrag(....)

{

switch (tool)
{
case SELECTI ON:
br eak;
case Cl RCLE:
br eak;

Edta idea es errénea porque es tedioso afiadir nuevas herramientas y ademés se impide la
reutilizacion. Estaidea seria € antipatron de desarrollo de software Spaghetti code, que es

tener muchos if o switch.

Lareaccion dd editor ante los eventos depende del estado en @ que se encuentre € editro.
Por |o tanto para solucionar este problema se utiliza d patron State. El patron State permite a
un objeto cambiar su comportamiento cuando cambias sus atributos internos. Por

encapsulacion todos |os estados especifican su comportamiento.

El interface DrawingView y su implementacion esténdar StandardDrawingView juegan €
papel Contexto dd patron State. El interface Tool y la clase abstracta AbstractTool juegan €
papel Estado. Las herramientas ActionTool, ConnectionTool, CreationTool, PolygonTodl,

ScribbleTool, SelectionTool juegan € pape de EstadoConcr eto.
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<<Interface>> . <<Interface>>
) . utiliza
DrawingView Tool

A

—

StandardDrawingView AbstractTool
ActionTool ConnectionTool CreationTool PolygonTool ScribbleTool SelectionTool
BorderTool TextTool

I

ConnectedTextTool

Utilizacion del patrén State.

Una herramienta define un modo de presentacion visud de dibujos. Todos los eventos de
entrada sobre la representacion visua del dibujo son enviados a su herramienta actual.

Las herramientas informan a su editor cuando se han redlizado con unainteraccion llamando d
método toolDone() dd editor. Las herramientas son creadas una vez y reutilizadas. Son
inicidizadas y desinicidizadas con activate() y deactivate() respectivamente.

/*
* @#)Tool .java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.MuseEvent;
i mport java.awt.event. KeyEvent;

* A tool defines a node of the drawing view. All input events

* targeted to the drawing view are forwarded to its current tool.<p>
* Tools informtheir editor when they are done with an interaction

* by calling the editor's tool Done() nethod.

* The Tools are created once and reused. They

* are initialized/deinitialized with activate()/deactivate().
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<hr >
<b>Desi gn Patt erns</b><P>
<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld032. ht n>St at e</ a></ b><br >
Tool plays the role of the State. In encapsul ates all state
speci fic behavior. Drawi ngView plays the role of the StateContext.
@ee Drawi ngVi ew
/

* 0% kX Xk X %

public interface Tool {

/**

* Activates the tool for the given view This nethod is called
* whenever the user switches to this tool. Use this nethod to
* reinitialize a tool

*/

public void activate();

/**

* Deactivates the tool. This nethod is called whenever the user
* switches to another tool. Use this nethod to do sone cl ean-up
* when the tool is switched. Subclassers shoul d al ways cal

* super.deactivate.

*/

public void deactivate();

/**

* Handl es nmouse down events in the drawi ng view
*/

public void museDown(MuseEvent e, int x, int y);

/**

* Handl es nmouse drag events in the drawi ng view
*/

public void nouseDrag(MuseEvent e, int x, int y);

/**
* Handl es nmouse up in the draw ng view.
*/
public void nmouseUp(MuseEvent e, int x, int y);

/**

* Handl es nmouse noves (if the nobuse button is up).
*/

public void museMve(MuseEvent evt, int x, int y);

/**

* Handl es key down events in the draw ng view.
*/

public void keyDown(KeyEvent evt, int key);

package CH.ifa.draw. st andard;

i mport java.awt.*;
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i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* The standard inplenmentation of Draw ngVi ew.
* @ee Draw ngVi ew

* @ee Painter

* @ee Tool

*/

public class StandardDraw ngVi ew
ext ends Panel
i mpl enents Drawi ngVi ew,
Mouseli st ener,
MouseMbdt i onLi st ener,
KeyLi stener {

/**

* The list of currently selected figures.
*/

transi ent private Vector fSelection;

/**
* The shown sel ection handl es.
*/
transient private Vector fSelectionHandl es;

/**
* Constructs the view.
*/
publ i ¢ Standar dDr awi ngVi ewm( Dr awi ngEdi tor editor, int width, int
hei ght) {
fEditor = editor;
fVi ewSi ze = new Di mensi on(w dt h, hei ght);
fLastClick = new Point (0, 0);
f Constrai ner = null;
f Sel ecti on = new Vector();
set Di spl ayUpdat e( new Buf f er edUpdat eStr at egy());
set Background( Col or. i ght Gray);

addMouseli stener (this);
addMouseMot i onLi st ener (this);
addKeyLi st ener (this);

/**

* Gets the current tool.
R/

public Tool tool () {
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return fEditor.tool ();

* Handl es nmouse down events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void mousePressed( MouseEvent e) ({
request Focus(); // JDKL.1
Poi nt p = constrai nPoi nt (new Point(e.getX(), e.getY()));
fLastClick = new Point(e.getX(), e.getY());
tool (). musebDown(e, p.X, p.Yy);
checkDamage() ;

}

/**
* Handl es nmouse drag events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public voi d nouseDragged( MouseEvent e) {
Poi nt p = constrai nPoi nt (new Poi nt(e.getX(), e.getY()));
tool (). museDrag(e, p.X, p.Yy);
checkDamage() ;
}

/**
* Handl es nmouse nmove events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void mouseMoved( MouseEvent e) {
t ool (). museMve(e, e.getX(), e.getY());
}

/**
* Handl es nmouse up events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
publ i c voi d nouseRel eased( MobuseEvent e) ({
Poi nt p = constrainPoi nt (new Point(e.getX(), e.getY()));
tool (). museUp(e, p.X, pP.Y);
checkDamage() ;
}

/**
* Handl es key down events. Cursor keys are handl ed
* by the view the other key events are delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void keyPressed(KeyEvent e) {
int code = e. get KeyCode();
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if ((code == KeyEvent.VK BACK SPACE) || (code ==

KevEvent . VK DELETE)) {
Command cnd = new Del et eConmmand( " Del ete", this);

cnd. execut e() ;
} else if (code == KeyEvent.VK DOM || code == KeyEvent. VK UP

code == KeyEvent.VK RIGHT || code == KeyEvent.VK_LEFT) {
handl eCur sor Key( code) ;

} else {
tool (). keyDown(e, code);

}
checkDamage() ;

HERRAMIENTAS DE CREACION
Muchas de |as herramientas de creacion se diferencian Unicamente en lafigura a crear.

Para crear estas herramientas se puede pensar en utilizar € patrén Factory Method o €
patron Prototype.

Laventga del patron Prototype es que no hace fata una clase Herramienta por cada figura.
Una sola clase puede valer paratodas.

Laventgadd patron Factory Method es que la figura no necesita saber clonarse.
JHotDraw utiliza paraestamision € patron Prototype.
CregtionTool es una herramienta que crea nuevas figuras. La figura que se crea es

especificada por un Prototype. CrestionTool crea nuevas figuras clonando un prototipo.
CreationTool juegad papel del PrototypeConcreto del patron Prototype.

/*
* @#)CreationTool .java 5.1

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event. MuseEvent;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* Atool to create new figures. The figure to be
* created is specified by a prototype.

*

* <hr>
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@ee Obj ect #cl one

* <b>Desi an Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld029. ht m>Pr ot ot ype</ a></ b><br >

* CreationTool creates new figures by cloning a prototype.

* <hr>

* @ee Figure

*

*

public class CreationTool extends AbstractTool {

/**
* the anchor point of the interaction
*/

private Poi nt f Anchor Poi nt ;

/**
* the currently created figure
*/
private Figure fCreatedFigure;

/**

* the prototypical figure that is used to create new figures.
*/

private Figure fPrototype;

/**
* Initializes a CreationTool with the given prototype.
*/
public CreationTool (Draw ngView view, Figure prototype) {
super (vi ew) ;
f Prot ot ype = prototype;
}

/**
* Constructs a CreationTool wi thout a prototype.
* This is for subclassers overriding createFigure.
*/
protected CreationTool (Drawi ngVi ew view) {
super (vi ew) ;
fPrototype = null;
}

/**

* Sets the cross hair cursor.
R/

public void activate() {

vi ew() . set Cur sor (Cursor . get Predefi nedCur sor ( Cur sor. CROSSHAI R_CURSOR) ) ;
}

/**

* Creates a new figure by cloning the prototype.

*/

public void museDown(MuseEvent e, int x, int y) {
f Anchor Poi nt = new Poi nt (X, Yy);
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f Creat edFiqgure = createFiqgure();
f Creat edFi gur e. di spl ayBox(f Anchor Poi nt, fAnchor Poi nt);

vi ew() . add( f Creat edFi gure);
}
/**
* Creates a new figure by cloning the prototype.
*/
protected Figure createFigure() {
if (fPrototype == null)
t hrow new HIDError("No protoype defined");
return (Figure) fPrototype.clone();

}

/**

* Adjusts the extent of the created figure

*/

public void nmouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {

f Creat edFi gur e. di spl ayBox(f Anchor Poi nt, new Point(x,y));
}

/**

* Checks if the created figure is enpty. If it is, the figure
* is removed fromthe draw ng.
* @ee Figure#i seEnpty
*/
public void nmouseUp(MuseEvent e, int x, int y) {

if (fCreatedFigure.isEmpty())

drawi ng() . renove(fCreatedFi gure);
f Creat edFigure = null;
editor().tool Done();

}

/**

* Cets the currently created figure

*/

protected Figure createdFigure() {
return fCreatedFigure;

}

NUEVASHERRAMIENTAS

Una vez hecha una nueva figura se desea obtener su herramienta. Tenemos las sguientes
opciones.

1. Dar unasemantica adecuada a método clone que sirva como prototipo (generdmente
vae con la implementacién por defecto). De esta manera no hace fdta implementar
ninguna herramienta nueva. Esta opcidn esta basada en la clonacion.

/**

* the prototypical figure that is used to create new figures.
*/

private Figure fPrototype;
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/**
* Initializes a CreationTool with the given prototype.
*/
public CreationTool (Draw ngView view, Figure prototype) {
super (vi ew) ;
f Prot ot ype = prototype;

Laformade utilizar esta opcion seria

t ool =new Creati onTool (vi ewm(), new Rectangl eFigure());
t ool =new Creati onTool (view(), new EllipseFigure());
t ool =new CreationTool (view(), new CircleFigure());

2. Utilizando € patron de disefio Factory Method como se hace en la clase

PertFigureCreationTool dd gemplo PERT. Una verson mas dficiente de la
herramienta de creacion Pert que no esta basada en la clonacion.

CreationTool

%fPrototype : Figure

ﬁcreationTooI(view : DrawingView, prototype : Figure)
@‘creationTooI(view : DrawingView)

?createFigure() . Figure

PertFigureCreationTool

ﬁPertFigureCreationTooI(view : DrawingView)
%‘createFigure() : Figure

Jerarquia PertFigureCreationTool.

/*

* @#)PertFigureCreationTool .java 5.1

*

*/

package CH.ifa. draw. sanpl es. pert;

i mport java.awt.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
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/**

* A nore efficient version of the generic Pert creation
* tool that is not based on cl oning.

*/

public class PertFigureCreationTool extends CreationTool {

public PertFigureCreationTool (Draw ngView view) {
super (vi ew) ;

}

/**

* Creates a new PertFigure.

*/

protected Figure createFigure() {
return new PertFigure();

}

El congtructor de la clase PertFigureCreationTool llama a congtructor CreationTool (view) de
su superclase (CregtionTool). Esto funciona porque la subclase PertFigureCreationTool
sobrescribe € método createFigure.

/**

* Constructs a CreationTool w thout a prototype.
* This is for subclassers overriding createFigure.
*/
protected CreationTool (Drawi ngVi ew vi ew) {
super (Vi ew) ;
fPrototype = null;

Laformade utilizar esta opcion seria

|t ool =new Pert Fi gureCreati onTool (view));

HERRAMIENTA DE SELECCION

Herramienta para sdeccionar y manipular figuras.
Selecciona las figuras pulsando un botén.
Sdeccionalasfigurasincluidas en un &ea
Mueve lasfiguras.

Las cambia de tamario.

Unaidea errénea que se nos podria ocurrir seria esta:

cl ass Sel ectionTool inplenments Tool

{

public void nmouseDrag (MuseEvent x, y)

{

i f (estabaArrastrandoHandl e)
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{
<c6di go canbi ar tamafio>

}

el se if (estabaMovi endoFi gura)

{

<c6di go nmover figura>

}

i f (estabaSel ecci onandoAr ea)

{

<hacer rubberbandi ng>

public void nmouseUp (MuseEvent x, y)

{

i f (estabaArrastrandoHandl e)

{

<c6di go canbi ar tamafio>

}

el se if (estabaMovi endoFi gura)

{

<c6di go nmover figura>

}

i f (estabaSel ecci onandoAr ea)

{

<hacer rubberbandi ng>

Edta idea es erronea porque tiene demasiado codigo mezclado y es dificil de implementar y
depurar, y se impide la reutilizacion. Edtaidea seria @ antipatron de desarrollo de software
Spaghetti code, que es tener muchosif o switch.

La accidon a redizar por la herramienta de seleccion depende ddl estado en € que se
encuentre: moviendo, cambiando € tamafio y seleccionando un &rea.

Por lo tanto se utiliza @ patrén de disefio State. SdectionTool rediza e papd de Contexto
dd patron State. AbstractTool rediza d papd de Estado. DragTracker, HandleTracker,
SdectArealracker redizan @ papel de EstadoConcreto. Los diferentes estados son
manejados por diferentes herramientas (DragTracker, HandleTracker, SelectArealracker), es
decir SdlectionTool delega € comportamiento especifico del estado a su herramienta hijo
actud.
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AbstractTool
DragTracker HandleTracker SelectAreaTracker SelectionTool
Jerarquia SelectionTool.

/*
* @#)Sel ectionTool .java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.MuseEvent;
i mport java.util.Vector;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* Tool to select and nmani pul ate figures.

* A selection tool is in one of three states, e.g., background

* selection, figure selection, handl e manipul ation. The different
* states are handled by different child tools.

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <pb><a href=../pattlets/sld032. ht m>St at e</ a></ b><br >

* Sel ectionTool is the StateContext and child is the State.

* The Sel ecti onTool del egates state specific

* behavior to its current child tool

* <hr>

*/

public class Sel ecti onTool extends AbstractTool {
private Tool fChild = null;

public Sel ectionTool (Draw ngVi ew view) {
super (vi ew) ;

}

/**
* Handl es nmouse down events and starts the corresponding tracker
*/
public void museDown(MuseEvent e, int x, int y)
{
/1 on Wndows NT: AW generates additional nmouse down events
/1 when the left button is down && right button is clicked.
/1l To avoid dead | ocks we ignore such events
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if (fChild !'= null)
return,;

view().freezeView);
Handl e handl e = view().findHandl e(e.getX(), e.getY());

if (handle !'= null) {
fChild = createHandl eTracker (view(), handle);

}
el se {
Figure figure = drawi ng().findFigure(e.getX(), e.getY());
if (figure !'=null) {
fChild = createDragTracker(view(), figure);
}
el se {
if (le.isShiftDown()) {
view().cl earSel ection();
}
fChild = createAreaTracker(view));
}
}
fChil d. mouseDown(e, X, Yy);
}
/**

* Handl es nouse drag events. The events are forwarded to the
* current tracker.
*/
public void nmouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {
if (fChild !'=null) // JDK1.1 doesn't guarantee nmouseDown,
/'l mouseDrag, mouseUp
fChil d. mouseDrag(e, X, Y);

}

/**
* Handl es nouse up events. The events are forwarded to the
* current tracker.
*/
public void nmouseUp(MuseEvent e, int x, int y) {
view().unfreezeView);
if (fChild !'= null) // JDK1.1 doesn't guarantee nmouseDown,
/I nouseDrag, mouseUp
f Chil d. mouseUp(e, X, VY);
fChild = null
}

/**

* Factory nethod to create a Handle tracker. It is used to track
* a handl e.

*/
protected Tool createHandl eTracker (Draw ngVi ew view, Handl e
handl e) {
return new Handl eTracker (vi ew, handl e);
}
/**

* Factory nethod to create a Drag tracker. It is used to drag a
* figure.
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*/
protected Tool createDragTracker(Draw ngView view, Figure f) {
return new DragTracker(view, f);

}

/**
* Factory nethod to create an area tracker. It is used to sel ect
* an area.
*/
protected Tool createAreaTracker (Draw ngView view) {
return new Sel ect AreaTr acker (vi ew);

}

Eda clase también utiliza € patrdn Factory Method para crear un HandleTracker,
DragTracker y SelectArealracker.

/**
* Factory method to create a Handle tracker. It is used to track
* a handl e.
*/
protected Tool createHandl eTracker (Draw ngVi ew vi ew, Handl e
handl e) {
return new Handl eTracker (vi ew, handl e);

}

/**

* Factory method to create a Drag tracker. It is used to drag a

* figure.

*/

protected Tool createDragTracker(Draw ngView view, Figure f) {
return new DragTracker(view, f);

}

/**
* Factory method to create an area tracker. It is used to sel ect
* an area.
*/
protected Tool createAreaTracker(Draw ngView view) {
return new Sel ect AreaTr acker (vi ew) ;

}

3.5.3.3. Actualizacion de pantalla

Para actudizar la pantala hay que tener en cuenta algunos detdles.

S se mueve unafiguradesde A hasta B (moveBY):
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La figura no puede limpiar la zona que ocupa la figura en A porque no sabe lo que
puede haber debgjo de dla, ya que podria haber otrafigura.

Lafigurano debe dibujarse en B sin mas, ya que puede haber otrafiguraencimay no
puede machacar lafigura que estad frente.

El DrawingView esd que debe redizar la actudizacion:

> Representad lugar donde se dibujan las figuras.
» Sabe cua es su color de fondo.
» Sabe donde estan € resto de las figuras y uge partes se solapan.

Cuando una herramienta manipula una figura, paraque d DrawingView la actudice en pantdla
e utiliza d patrén Observer. DrawingView observa los dibujos que cambian a través del
inerface DrawingChangelistener.
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<<Interface>>

DrawingChangelistener

<<Interface>>
DrawingView

DrawingChangeL.istener es un escuchador interesado en los cambios del Drawing.

/~k
* @ #) Drawi ngChangelLi stener.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. framework;

i mport java.awt. Rectangl e;
i mport java.util.EventlListener;

/**
* Listener interested in Draw ng changes.
*/
public interface Draw ngChangeLi stener extends EventListener {

/**

* Sent when an area is invalid

*/

publ i c void draw ngl nval i dat ed( Drawi ngChangeEvent e);

/**

* Sent when the drawi ng wants to be refreshed

*/

public void draw ngRequest Updat e( Dr awi ngChangeEvent e);

DrawingChangeEvent es e evento pasado alos DrawingChangel isteners.

/*
* @ #)Drawi ngChangeEvent.java 5.1

*
*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.Event Object;

/**
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* The event

passed to Draw naChangelLi steners.
*/
public class Draw ngChangeEvent extends Event Object ({

private Rectangl e fRectangle;

/**
* Constructs a drawi ng change event.
*/
publ i c Drawi ngChangeEvent (Drawi ng source, Rectangle r) {
super (source);
f Rectangle = r;
}
/**
* Cets the changed draw ng
*/

public Drawi ng getDrawi ng() {
return (Draw ng)get Source();
}

/**
*/

publi c Rectangl e getlnvali datedRectangl e() {
return fRectangl e;
}

Gets the changed rectangle

El Ligener de una Figure es su Drawing. Este a su vez utiliza € paron Observer para
notificar asus DrawingView.

El DrawingView selimitaacacular launion de las &ess arepintar.

El patron Observer en Drawing e utiliza para desacoplar € Drawing de sus vistas y capecitar
multiples vigas.

<<Interface>>
FigureChangeListener
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<<Interface>>

<<Interface>> \ .
TextFigure

Drawing FigureChangeEventMulticaster CompositeFigure

ConnectionFigure

DecoratorFigure
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FigureChangelistener es € escuchador interesado en los cambios sobre Figure (sobre
Drawing).

/*
* @#)Fi gureChangelLi stener.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i nport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.EventListener

/**

* Listener interested in Figure changes.

*
*/
public interface FigureChangeli stener extends EventlListener {

/**

* Sent when an area is invalid

*/

public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Sent when a figure changed

*/

public void figureChanged(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Sent when a figure was renoved

*/

public void figureRenmoved(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Sent when requesting to remove a figure.

*/

public void figureRequest Rembve(Fi gur eChangeEvent e);

/**

* Sent when an update shoul d happen

*/
public void figureRequest Updat e( Fi gur eChangeEvent e);

FigureChangeEvent es € evento FigureChange pasado alos FigureChangelisteners.

/*
* @#)Fi gureChangeEvent.java 5.1

*/

package CH.ifa.draw. framework;
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i mport java.aw . Rectanal e;
i mport java.util.Event Qbject;

/**

* Fi gureChange event passed to Fi gureChangelLi steners.

*
*/
public class Fi gureChangeEvent extends Event Object {

private Rectangl e fRectangle;
private static final Rectangle fgEnmptyRectangle = new
Rect angl e(0, 0, 0, 0);

/**
* Constructs an event for the given source Figure. The rectangle
* is the area to be inval vidated.
*/
publ i ¢ Fi gureChangeEvent (Fi gure source, Rectangle r) {
super (source);
f Rectangle = r;

}

publ i ¢ Fi gureChangeEvent (Fi gure source) {
super (source);
f Rect angl e = f gEnpt yRect angl e;

}

/**
* Gets the changed figure
*/
public Figure getFigure() {
return (Figure)getSource();

}

/**
* Cets the changed rectangl e
*/
publi c Rectangl e getlnvali datedRectangl e() {
return fRectangl e;

}

Lafiguraavisa cuando se necesite repintar un area.

/*
* @#)AbstractFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;
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/**

* AbstractFigure provides default inplenentations for
* the Figure interface.

*

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld036. ht m>Tenpl ate Met hod</ a></ b><br >
* Tenpl ate Met hods inplement default and invariant behavior for
* figure subcl asses.

* <hr>

*

* @ee Figure

* @ee Handl e

*

/

public abstract class AbstractFigure inplenents Figure {

/**

* The listeners for a figure's changes.

* @ee #invalidate

* @ee #changed

* @ee #wi |l Change

*/

private transient FigureChangelListener fListener

protected AbstractFigure() { }

/**

* Moves the figure by the given offset.

*/
public void nmoveBy(int dx, int dy) {
wi | | Change();
basi cMoveBy(dx, dy);
changed() ;
}
/**

* Moves the figure. This is the

* method that subclassers override. Clients usually
* call displ ayBox.

* @ee nmoveBy

*/

protected abstract void basicMoveBy(int dx, int dy);

*

/
Changes the display box of a figure. Clients usually
call this nmethod. It changes the display box

and announces the correspondi ng change.

@aram origin the new origin

@ar am corner the new corner

@ee di spl ayBox

* 0% kX X F X

~

publi c voi d displayBox(Point origin, Point corner) {
wi | | Change() ;
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basi cDi spl ayBox(oriain, corner);
changed() ;

}

/**
* Sets the display box of a figure. This is the
* method that subclassers override. Clients usually
* call displ ayBox.
* @ee di spl ayBox
*/
public abstract void basicDi spl ayBox(Point origin, Point corner);

/**
* Adds a listener for this figure.
*/
public void addFi gureChangeli st ener (Fi gur eChangeLi stener ) {
fLi stener = Fi gureChangeEvent Mul ticaster.add(fListener, |);

}

/**
* Renoves a listener for this figure.
*/
public void renmpoveFi gureChangelLi st ener (Fi gur eChangelLi stener ) {
fLi stener = Fi gureChangeEventMilticaster.renove(fListener, |);

}

/**
* Cets the figure's listners.
*/
publ i c Fi gureChangeli stener |istener() ({
return fListener;

/**
* |Invalidates the figure. This nmethod inforns the |isteners

* that the figure's current display box is invalid and should be
* refreshed.

*/
public void invalidate() {
if (fListener !'= null) {
Rectangl e r = displayBox();
r.grow( Handl e. HANDLESI ZE, Hand| e. HANDLESI ZE)
fLi stener.figurelnvalidated(new Fi gureChangeEvent (this,
ry);
}
}
/**

* Informes that a figure is about to change sonething that
* affects the contents of its display box.

*

* @ee Figure#w || Change

*/

public void wllChange() {
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i nval i date():

}
/**

* Informs that a figure changed the area of its display box.
*
* @ee FigureChangeEvent
* @ee Figure#changed
*
/
publ i c void changed() {
i nval i date();
if (fListener != null)
fLi stener. figureChanged(new Fi gureChangeEvent (this));

El méodo changed se utiliza para lanzar € evento figureChanged. Indica que ha cambiado su
displayBox. Se puede usar para saber cuando ha cambiado de tamafio o posicion una figura
Por gemplo un CompositeFigure (PertFigure) 1o puede utilizar para saber S uno de sus
componentes (un texto) ha cambiado de tamaio y regustar su ancho o ato (actudizar €
layout de sus subcomponentes). Lo utilizan también las ConnectionFigure (lineas de conexion)
para ssber s se ha movido aguna de las figuras a las que estédn conectadas para mover €
extremo con dllas.

El méodo invdidate lanza € evento figurelnvalidated. Indica que hay que repintar €
displayBox. Se utiliza parair afiediendo aress arepintar d DrawingView. Este mecanismo de
repintado es interno entre la figuray su DrawingView. No es necesario escuchar este evento.
Es exclusvamente para temas de repintado. S se desea saber S una figura ha cambiado hay
gue usar figureChanged. De la mismamanera, cuando se implemente una nueva figura hay que
usar changed en vez de invdidate. A invaidate ya se encarga de llamarlo en los lugares
adecuados la clase base de la figura cuando sea necesario.

Generdmente las figuras se limitan a afiadir zonas dafiedas. S dguna como la ImageFigure
quiere asegurarse ademés de que se actudice en d momento en vez de esperar a
checkDamage entonces tiene que lanzar este evento en vez de figurelnvalidated.
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—
o
=3

Eigure Drawing DrawingView

moveBy

figurelnvalidated

drawinglnvalidated

) ’ damage.add(newDamage)
figurelnvalidated

drawinglnvalidated |

figureChanged

damage.add(newDamage)

S
]

Cudquier méodo de la clase figura que necesite un reflgo en pantdla necesita llamar a
invaidate (move, displayBox, €tc).

Cuando una nueva figura redefina dguno de estos métodos deberd recordar invocar a
invaidate y changed en la nuevaimplementacion.

Para que no sea necesario recordar esto e utiliza €l patron de disefio Template M ethod en
la clase AbgtractFigure que implementa un comportamiento por defecto e invariante para las
subclases figuras (subclases de AbstractFigure). Template Method define € esqueleto de un
agoritmo.

AbgtractFigure rediza @ pape de ClaseAbstracta en € patron Template Method y todas las
clases que heredan de AbgtractFigure juegan € papel de ClaseConcreta.

/*
* @ #)AbstractFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. standard;

import CH.ifa.draw util.~*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.x*;
i mport java.io.*;

/**

* Abstract Fi gure provides default inplenentations for
* the Figure interface.

*
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* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld036. ht m>Tenpl ate Met hod</ a></ b><br >
* Tenpl ate Met hods inplement default and invariant behavior for
* figure subcl asses.

* <hr>

*

* @ee Figure

* @ee Handl e

*

/

public abstract class AbstractFigure inplenents Figure {

/**
* The listeners for a figure's changes.
* @ee #invalidate
* @ee #changed
* @ee #wi |l Change
*/
private transient FigureChangelListener fListener

protected AbstractFigure() { }

/**

* Moves the figure by the given offset.

*/

public void nmoveBy(int dx, int dy) {
wi | | Change();
basi cMoveBy(dx, dy);
changed() ;

}

/**

* Moves the figure. This is the

* method that subclassers override. Clients usually
* call displ ayBox.

* @ee nmoveBy

*/

protected abstract void basi cMoveBy(int dx, int dy);

*

/
Changes the display box of a figure. Clients usually
call this nmethod. It changes the display box

and announces the correspondi ng change.

@aram origin the new origin

@ar am corner the new corner

@ee di spl ayBox

* 0% kX X F X

~

publi c voi d displayBox(Point origin, Point corner) {

wi | | Change();
basi cDi spl ayBox(origin, corner);
changed() ;

}

/**
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Sets the display box of a fiaqure. This is the
met hod that subcl assers override. Clients usually

* call displ ayBox.
* @ee di spl ayBox
*/
publ i c abstract void basicDi spl ayBox(Poi nt origin, Point corner);

*

Como gemplo del uso del patron Template Method en una figura concreta vamos a ver la
clase RectangleFigure.

moveBy(dx, dy) B
{ . AbstractFigure displayBox(origin, corner)
willchange(); {
basicMoveBy(dx.dy); I & . . . i
----- moveBy(dx : int, dy : int) willchange();
changed(); S3displayBox(origin : Point, corner : Point) basicDisplayBox(origin,corner);
} basicMoveBy(dx : int, dy : int) changed();
‘basicDispIayBox(origin : Point, corner : Point) }

A

RectangleFigure

Q}fDispIayBox : Rectangle

?bbasicMoveBy(dx Jint, dy : int)
QbasicDispIayBox(origin : Point, corner : Point)

Utilizacion del patrén Template Method.

/*
* @#)Rectangl eFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;

i mport java.io.| OException;

i mport java.util.Vector;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 227



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

* A rectanale fiqure.
*/
public class Rectangl eFi gure extends AttributeFigure {

private Rectangle f Di spl ayBox;

/*

* Serialization support.

*/
private static final [ong serial VersionU D = 184722075881789163L;
private int rectangl eFi gureSerial i zedDat aVersi on = 1;

publ i ¢ Rectangl eFigure() {
t hi s(new Poi nt(0,0), new Point(0,0));
}

publ i ¢ Rectangl eFi gure(Poi nt origin, Point corner) {
basi cDi spl ayBox(origi n, corner);

}

publ i c voi d basicDi spl ayBox(Poi nt origin, Point corner) {
f Di spl ayBox = new Rectangl e(ori gin);
f Di spl ayBox. add( cor ner);

}

publ i c Vector handles() {
Vector handl es = new Vector();
BoxHandl eKi t . addHandl es(t hi s, handl es);
return handl es;

}

public Rectangle displayBox() {
return new Rectangl e(
f Di spl ayBox. X,
f Di spl ayBox. y,
f Di spl ayBox. wi dt h,
f Di spl ayBox. hei ght) ;
}

protected void basicMveBy(int x, int y) {
f Di spl ayBox. transl ate(x,y);

}

public voi d drawBackground(Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();
g.fillRect(r.x, r.y, r.width, r.height);
}

public void drawrrane(G aphics g) {

Rectangl e r = displayBox();

g.drawRect (r.x, r.y, r.width-1, r.height-1);
}

(SRS T OREN/AINe @A =it ot

public void wite(Storabl eQutput dw) ({
super.wite(dw);
dw. writel nt(fDi splayBox. x);
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dw. writelnt(fDisplayBox.vVv);
dw. writelnt(fDi splayBox.w dth);

dw. writelnt(fDi splayBox. hei ght);
}

public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
f Di spl ayBox = new Rect angl e(
dr.readlnt(),
dr.readlnt(),
dr.readlnt(),
dr.readlnt());

El DrawingView va acumulando &eas que necestan actudizacion. S se actudizan muy
frecuentemente en pantala bga d rendimiento y 9 se actudizan con poca frecuenciad usuario
percibira desgjustes.

JHotDraw actudiza ala“veocidad del usuario”. Después de cada evento de usuario actudiza
todas |as aress de una solavez.

package CH.ifa.draw. standard;

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.?*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* The standard inpl enentation of Draw ngVi ew.
* @ee Drawi ngVi ew

* @ee Painter

* @ee Tool

*/

public class StandardDraw ngVi ew
ext ends Panel
i mpl enents Draw ngVi ew,
MbuselLi st ener,
MbuseMbt i onLi st ener,
KeyLi st ener {

/**

* the accumul at ed danaged area
*/
private transient Rectangle fDamage = null;

/**
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* The list of currently selected fiaqures.
*/
transi ent private Vector fSelection;

/**
* Constructs the view.
*/
publ i ¢ Standar dDr awi ngVi ewm( Dr awi ngEdi t or editor, int w dth,
hei ght) {
fEditor = editor;
fVi ewSi ze = new Di mensi on(w dt h, hei ght);
fLastClick = new Point(0, 0);
f Constrai ner = null;
f Sel ecti on = new Vector();
set Di spl ayUpdat e( new Buf f er edUpdat eStr at egy());
set Background( Col or. i ght Gray);

addMouseli stener (this);
addMouseMot i onLi st ener (this);
addKeyLi st ener (this);

/**

i nt

* Handl es nmouse down events. The event is delegated to the

* currently active tool.

* @eturn whether the event was handl ed.

*/

public void mousePressed(MuseEvent e) ({
request Focus(); // JDKL.1

Poi nt p = constrai nPoi nt (new Point (e.getX(), e.getY()));

fLastClick = new Point(e.getX(), e.getY());
tool (). mouseDown(e, p.X, p.Yy);
checkDamage() ;

}

/**

* Handl es nmouse drag events. The event is delegated to the

* currently active tool.

* @eturn whether the event was handl ed.
*/

public voi d nouseDr agged( MouseEvent e) {

Poi nt p = constrai nPoi nt (new Point (e.getX(), e.getY()));

tool (). museDrag(e, p.X, p.Y);
checkDamage() ;

}

/**

* Handl es nmouse nmove events. The event is delegated to the

* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void museMved( MouseEvent e) ({
t ool (). museMve(e, e.getX(), e.getY());

}
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/**
* Handl es nmouse up events. The event is delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void museRel eased( MouseEvent e) {
Poi nt p = constrai nPoi nt (new Poi nt(e.getX(), e.getY()));
tool (). museUp(e, p.X, p.Yy);
checkDamage() ;
}

/**
* Handl es key down events. Cursor keys are handl ed
* by the view the other key events are delegated to the
* currently active tool.
* @eturn whether the event was handl ed.
*/
public void keyPressed(KeyEvent e) {
i nt code = e. get KeyCode();
if ((code == KeyEvent.VK BACK SPACE) || (code ==
KeyEvent . VK _DELETE)) {
Conmand cnd = new Del et eCommand( " Del ete”, this);
cnd. execut e() ;
} else if (code == KeyEvent.VK DOM || code == KeyEvent. VK UP

code == KeyEvent.VK RIGHT || code == KeyEvent.VK_LEFT) {
handl eCur sor Key( code) ;

} else {
tool (). keyDown(e, code);

}
checkDamage() ;

private void noveSel ection(int dx, int dy) {
Fi gureEnuner ation figures = sel ectionEl ements();
whil e (figures. hasMoreEl enents())
figures. nextFigure().mveBy(dx, dy);
checkDamage() ;

}

/**
* Refreshes the drawing if there is some accunul at ed damage
*/
publ i ¢ synchroni zed voi d checkDamage() {
Enuner ati on each = drawi ng().draw ngChangelLi steners();
whi | e (each. hasMoreEl ements()) {
Obj ect | = each. next El ement () ;
if (I instanceof Draw ngView) {
((Drawi ngView)l).repairDamage();
}

}

public void repairDanmage() {
if (fDamage != null) {
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r epai nt (f Damage. x, fDamage.y, fDamage.w dth,
f Dameae. hei aht);
f Damage = nul | ;
}

}

publ i c void draw ngl nval i dat ed( Dr awi ngChangeEvent e) {
Rectangl e r = e.getlnvalidat edRectangl e();
if (fDamage == null)
f Damage = r;
el se
f Damage. add(r) ;
}

public voi d draw ngRequest Updat e( Dr awi ngChangeEvent e) {
r epai r Damage() ;

JHotDraw imprime todas las figuras del area dafiada de abgjo hacia arriba.

Para actudizar hay dos opciones:

1. Con buffer: No requiere borrar € fondo y evita parpadeos.
2. Sin buffer o actudizacion directa: Es mas sencillo y consume menos recursos.

JHotDraw utiliza cualquiera de las dos. Para dlo Painter define € interface para dibujar un
edrato en un DawingView. Painter utiliza d patron Strategy. El DrawingView juegae pape
del Cliente en d patrén Strategy. El interface Painter juega € pape de StrategyAbstracto.
BufferedUpdateStrategy y SimpleUpdateStrategy juegan d papel de StrategyConcr eto.

<<Interface>>
<<Interface>>

DrawingView . .
utiliza Painter

QsetDispIayUpdate(updateStrategy : Painter)

Qpaint(g : Graphics) draw(g : Graphics, view : DrawingView)

/ \
/ \
/ \

BufferedUpdateStrategy SimpleUpdateStrategy

Q-draw(g : Graphics, view : DrawingView) '.draw(g : Graphics, view : DrawingView)

Utilizacion ddl patron Strategy.
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public class StandardDraw ngVi ew
ext ends Panel
i mpl enents Draw ngVi ew,
MouselLi st ener,
MouseMbt i onLi st ener,
KeyLi stener {

/**

* The update strategy used to repair the view
*/

private Painter fUpdateStrategy;

/**
* Constructs the view.
*/
publ i ¢ Standar dDr awi ngVi ewm( Dr awi ngEdi tor editor, int width, int
hei ght) {
fEditor = editor;
fVi ewSi ze = new Di nensi on(w dt h, hei ght);
fLastClick = new Point(0, 0);
f Constrai ner = null;
f Sel ecti on = new Vector();
set Di spl ayUpdat e( new Buf f er edUpdat eStr at egy());
set Backgr ound( Col or. i ght Gay);

addMouseli stener (this);
addMouseMot i onLi st ener (this);
addKeyLi st ener (this);

/**

* Sets the current display update strategy.
* @ee UpdateStrategy
*/
public void setDi spl ayUpdat e( Pai nter updateStrategy) {
f Updat eSt rat egy = updat eStr at egy;

/**

* Updates the drawi ng view.

*/

public void update(G aphics g) {
pai nt (g);

}

/**

* Paints the drawi ng view. The actual drawing is delegated to
* the current update strategy.
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* @ee Painter
*/
public void paint(Gaphics g) {
f Updat eStrat egy. drawm( g, this);

El interface Painter encgpsula un dgoritmo paradibujar dgo en & DrawingView.

/*
* @#)Painter.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. framework;

i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

*

/
Pai nter defines the interface for drawing a | ayer
into a Draw ngVi ew. <p>

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >

Pai nt er encapsul ates an algorithmto render sonething in

the Draw ngView. The Draw ngVi ew plays the role of the

St r at egyCont ext .

<hr >

@ee Draw ngVi ew

EE S T B R B I I

~

public interface Painter extends Serializable {

/**
* Draws into the given Draw ngVi ew.
*/
public void draw Graphics g, Draw ngVi ew view);

BufferedUpdateStrategy implementa una estrategia de actuaizacion que primero dibuja una
vigaen un buffer y seguidamente copiae buffer d DravingView.

/*
* @#)BufferedUpdat eStrategy.java 5.1

*/

package CH.ifa. draw. standard;
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i mport java.awt.*;
i mport java.awt.inage. *;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* The BufferedUpdateStrategy inplements an update

* strategy that first draws a view into a buffer

* foll owed by copying the buffer to the Draw ngVi ew.
* @ee Draw ngVi ew

*/

public class BufferedUpdateStrategy
i mpl enents Pai nter {

/**

* The offscreen inmage

*/

transient private |nmage fOf f screen;
private int flmgewi dth = -1;
private int f1 magehei ght = -1;

/*

* Serialization support.

*/

private static final |ong serialVersionU D = 6489532222954612824L;
private int bufferedUpdateSerializedDataVersion = 1;

/**
* Draws the view contents.
*/
public void draw( Graphics g, Draw ngView view) ({
/Il create the buffer if necessary
Di nension d = view. get Si ze();
if ((fOfscreen == null) || (d.width !'= flmgew dth)
|| (d.height !'= flmgeheight)) {
fOf fscreen = view. createl mage(d. w dth, d.height);
flmgewi dth = d.w dth;
f 1 mgehei ght = d. hei ght;
}
/1l let the view draw on of fscreen buffer
Graphics g2 = fO fscreen. get Graphics();
vi ew. drawAl | (g2);

g. drawl mage(f Of fscreen, 0, 0, view);

El SmpleUpdaieStrategy implementa una edrategia de actudizacion que redibuja
directamente un DrawingView.

/*
* @ #)Si npl eUpdat eStrategy.java 5.1

*

*/
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package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**
* The Sinpl eUpdat eStrategy inplenments an update
* strategy that directly redraws a Draw ngVi ew.
* @ee Draw ngVi ew
*/
public class SinpleUpdateStrategy inplenents Painter {

/
Serialization support. In JavaDraw only the Drawing is
serialized.

However, for beans support SinpleUpdateStrategy supports
serialization

/

private static final |ong serialVersionUD = -
7539925820692134566L;

* % kX X F

/**

* Draws the view contents.

*/

public void draw( Graphics g, Draw ngView view) ({
vi ew. drawAl | (g);

}
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User DrawingView Tool Drawing

mouseDragged

mouseDragged

L

drawinglnvalidated

drawinglnvalidated

checkDamage

repairDamage

-1

P—

repaint(damaged)

AWT DrawingView Painter

paint

draw

drawAll

ZdrawBackground B
ZdrawDrawing
ZI drawHandles

S—
S
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3.5.3.4. Manipulacién de figuras

Los requisitos que se deben cumplir para la manipulacion de figuras son: cambio de tamafio,
rotaciones, manipulacion de vértices, inicio de conexiones, cambio de inicio y find de la
conexion, cuaquier otra manipulacidn especifica de una nuevafigura, ec...

El problema es que cada figura tendra una forma ditinta de ser manipulada

di spl ayBox(x, y, w dth, height)

rot at e(angl e)

nmovePoi nt (i ndex, newX, newy)

new Connection()

set ConnectionStart(...) / setConnectionEnd(...)

Unaidea erronea que se nos podria ocurrir seria esta:

cl ass Handl eTr acker

{

voi d nmouseDrag(x,y)

{
type=fi g. handl eType(Xx, y);
i f (type==ROTATI ON)

{fig.rotate(....);
el ie i f (type==MOVE)
{fig.rmve( ...... );
el se i}f (t ype==CONNECTI ON)
{Iine.setEnd(...);
cise ...

Edta idea es errdnea porque tiene demasiado codigo mezclado y es dificil de implementar y
depurar, y se impide la reutilizacion. Estaidea seria @ antipatron de desarrollo de software
Spaghetti code, que es tener muchosiif o switch.

Otra gproximacion podria ser lasiguiente:

interface Figure

int getHandle (x,vYy);
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voi d invokeStart( int handl el ndex, X, Yy);
voi d i nvokeStep( int handl el ndex, x, y);
voi d i nvokeEnd( int handl el ndex, X, Yy);

Se desea que la misma herramienta de sdeccion pueda manipular figuras que tienen digtintos
interfaces. Por lo tanto la solucidén més adecuada es utilizar € patron Adapter.

<<Interface>>
Handle

___________.>

AbstractHandle

ChangeConnectionHandle ElbowHandle LocatorHandle | | PolygonHandle | | PolygonScaleHandle TriangleRotationHandle RadiusHandle

b
|

ConnectionHandle

ChangeConnectionStartHandle ChangeConnectionEndHandle

FontSizeHandle | | NullHandle PolyLineHandle

?

GroupHandle

Jerarquia Handle.

Los Handles son utilizados para cambiar una figura por manipulacion directa. Los
manegjadores conocen sus propias figuras y proporcionan métodos para locaizar y ubicar €
mang o sobre lafiguray seguir la pistaalos cambios.
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Los Handles adaptan las operaciones que manipulan una figura a un interface coman. El
inteface Handle juega d papel de | FTar get ddl patrén Adapater.

/*
* @#)Handl e.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt.*;

*

/
Handl es are used to change a figure by direct manipul ation.
Handl es know their owning figure and they provide nmethods to

| ocate the handle on the figure and to track changes.

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<inmg src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattl ets/sl d004. ht ntAdapt er </ a></ b><br >

Handl es adapt the operations to manipulate a figure to a conmon
nterface.

*

E o R T R R

* @ee Figure
*/
public interface Handl e {

public static final int HANDLESI ZE = 8;

/**

* Locates the handle on the figure. The handle is drawn
* centered around the returned point.

*/

public abstract Point |ocate();

~
*

EE S S T R R

~

@leprecated As of version 4.1,

use invokeStart(x, y, draw ngVi ew)

Tracks the start of the interaction. The default inplenentation
does not hi ng.

@aram x the x position where the interaction started

@aramy the y position where the interaction started

public void invokeStart(int x, int vy, Drawi ng draw ng);

*

/
@leprecated As of version 4.1,

use invokeStart(x, y, draw ngVi ew)

Tracks the start of the interaction. The default inplenentation
does not hi ng.

@aram x the x position where the interaction started

@aramy the y position where the interaction started
@ar am vi ew t he handl es cont ai ner

* 0% kX F X F X 3k

~

public void invokeStart(int x, int vy, Draw ngView view;
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*

@leprecated As of version 4.1,
use i nvokeStep(x, y, anchorX, anchorY, draw ngVi ew)

Tracks a step of the interaction.
@aram dx x delta of this step
@aramdy y delta of this step

* 0% kX Xk X %

~

public void invokeStep (int dx, int dy, Drawi ng draw ng);

/**

* Tracks a step of the interaction.

* @aram x the current x position

* @aramy the current y position

* @aram anchor X the x position where the interaction started
* @aram anchorY the y position where the interaction started
*/

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,

Dr awi ngVi ew vi ew) ;

/**

* Tracks the end of the interaction.

* @aram x the current x position

* @aramy the current y position

* @aram anchor X the x position where the interaction started
* @aram anchorY the y position where the interaction started
*/

public void i nvokeEnd(int x, int y, int anchorX, int anchorY,

Dr awi ngVi ew Vi ew) ;

/**

* @leprecated As of version 4.1,
* use invokeEnd(x, y, anchorX, anchorY, draw ngView).

*

* Tracks the end of the interaction.
*/
public void invokeEnd (int dx, int dy, Draw ng draw ng);

/**

* Gets the handl e's owner.
*/

public Figure owner();

/**

* Cets the display box of the handle.
*/

public Rectangl e displayBox();

/**

* Tests if a point is contained in the handle.
*/

public bool ean containsPoint(int x, int y);

/**

* Draws this handl e.
*/
public void draw Graphics g);
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Laclase AbstractHandle esta redlizando también € papel |FTarget del patron Adapter.
La clase AbgractHandle proporciona una implementacién por defecto para € interface
Handle,

/*
* @#)Abstract Handl e.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport java.awt.*;

/**

* Abstract Handl e provi des defaul f inplenentation for the
* Handl e interface.

*

* @ee Figure

* @ee Handl e

*/

public abstract class AbstractHandl e inplenents Handl e {

/**

* The standard size of a handle.

*/

public static final int HANDLESI ZE = 8;
private Figure fOaner;

/**
* Initializes the owner of the figure.
*/
public AbstractHandl e(Fi gure owner) {
f Owmer = owner;

}

/**

* Locates the handle on the figure. The handle is drawn
* centered around the returned point.

*/

public abstract Point |ocate();

*

/
@ deprecated As of version 4.1,

use invokeStart(x, y, draw ngView)

Tracks the start of the interaction. The default inplenmentation
does not hi ng.

@aram x the x position where the interaction started

@aramy the y position where the interaction started

* 0% kX X X X F

~

public void invokeStart(int x, int vy, Drawing drawi ng) { }

/**

* @deprecated As of version 4.1,
* use invokeStart(x, y, draw ngView)
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Tracks the start of the interaction. The default inplenmentation
* does not hing.

* @aramx the x position where the interaction started
* @aramy the y position where the interaction started
* @aram view t he handl es cont ai ner
*/
public void invokeStart(int x, int 'y, Draw ngView view) ({
i nvokeStart(x, y, viewdrawi ng());

}
/**

* @deprecated As of version 4.1,

* use invokeStep(x, y, anchor X, anchorY, draw ngView)

*

* Tracks a step of the interaction.

* @aramdx x delta of this step

* @aramdy y delta of this step

*/

public void invokeStep (int dx, int dy, Drawing drawi ng) { }

/**

* Tracks a step of the interaction.
* @aram x the current x position
* @aramy the current y position
* @aram anchor X the x position where the interaction started
* @aram anchorY the y position where the interaction started
*/
public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
i nvokeSt ep(x-anchor X, y-anchorY, view draw ng());

}

/**

* Tracks the end of the interaction.

* @aram x the current x position

* @aramy the current y position

* @aram anchor X the x position where the interaction started

* @aram anchorY the y position where the interaction started

*/

public void i nvokeEnd(int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {

i nvokeEnd( x- anchor X, y-anchorY, view draw ng());

}
/**

* @leprecated As of version 4.1,

* use invokeEnd(x, y, anchorX, anchorY, draw ngView).

*

* Tracks the end of the interaction.

R/

public void invokeEnd (int dx, int dy, Drawi ng drawing) { }

/**

* Gets the handl e's owner.

R/

public Figure owner() {
return fOwner;

}
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/**
* Cets the display box of the handle.
*/
public Rectangle displayBox() {
Point p = locate();
return new Rectangl e(
p. x - HANDLESI ZE / 2,
p.y - HANDLESI ZE / 2,
HANDLESI ZE,
HANDLESI ZE) ;
}
/**

* Tests if a point is contained in the handl e.
*/
public bool ean containsPoint(int x, int y) {
return displayBox().contains(x, y);

}

/**

* Draws this handle.

*/

public void draw( Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();

g. set Col or (Col or. whi te);
g.fillRect(r.x, r.y, r.width, r.height);

g. set Col or (Col or. bl ack);
g.drawRect (r.x, r.y, r.width, r.height);

Como gemplo de una clase que herede de AbstractHandle vamos a ver € codigo de la clase
PolygonHandle que es un manejador para un nodo sobre un poligono.

/*

* Fri Feb 28 07:47:13 1997 Doug Lea (dl at gee)
* Based on Pol yLi neHandl e

*/

package CH.ifa.draw contrib;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw. standard. *;

/**
* A handl e for a node on the pol ygon.
*/
publ i c class Pol ygonHandl e ext ends Abstract Handl e {
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private int flndex;
private Locator fLocator;

/**

* Constructs a pol ygon handl e.

* @aram owner the owning polygon figure.

* @ the | ocator

* @ndex the index of the node associated with this handle.

*/

publ i ¢ Pol ygonHandl e( Pol ygonFi gure owner, Locator I, int index) {
super (owner) ;
fLocator = |;
fl ndex = index;

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
myOwner () . set Poi nt At (new Poi nt(x, y), flndex);
}

public void invokeEnd (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
myOwner () . snoot hPoi nt s() ;
}

public Point |ocate() {
return flLocator.|ocate(owner());

}

private Pol ygonFi gure myOaner () {
return (Pol ygonFi gure)owner ();

}
}

Otro gemplo de una clase que herede de AbstractHandle vamos a ver @ codigo de la clase
TriangleRotationHandle que es un Handle pararotar una TriangleFigure.

Fijaros que edta clase utiliza los mé&odos invokeStart, invokeStep e invokeEnd que estan
marcados como deprecated.

/*

* Sun Mar 2 19:15:28 1997 Doug Lea (dlI at gee)
* Based on Radi usHandl e

*/

package CH.ifa.draw. contrib;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw. standard. *;
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/**
* A Handle to rotate a Triangl eFi gure
*/
class Triangl eRot ati onHandl e ext ends Abstract Handl e {

private Point fOrigin
private Point fCenter

nul | ;
nul | ;

public Triangl eRotati onHandl e(Tri angl eFi gure owner) {
super (owner) ;

public void invokeStart(int x, int vy, Drawi ng draw ng) {
f Cent er owner ().center();
fOrigin getOrigin();

}

public void invokeStep (int dx, int dy, Draw ng draw ng) {
doubl e angle = Math.atan2(fOrigin.y + dy - fCenter.y,
fOrigin.x + dx - fCenter.x);
((Triangl eFi gure) (owner())).rotate(angle);

}

public void invokeEnd (int dx, int dy, Draw ng draw ng) {
fOrigin = null;
fCenter = null;

}

public Point locate() {
return getOrigin();
}

Point getOrigin() { // find a nice place to put handle
/1 al nost sane code as Pol ygonScal eHandl e
Pol ygon p = ((Triangl eFi gure) (owner())). polygon();
Point first = new Point(p.xpoints[0], p.ypoints[0]);
Point ctr = owner().center();
double Ien = Geomlength(first.x, first.y, ctr.x, ctr.y);
if (len == 0) // best we can do?
return new Point(first.x - HANDLESIZE/ 2, first.y +
HANDLESI ZE/ 2) ;

doubl e u = HANDLESI ZE / | en;
if (u>1.0) // best we can do?
return new Point((first.x * 3 + ctr.x)/4, (first.y * 3 +
ctr.y)/4);
el se
return new Point((int)(first.x * (1.0 - u) + ctr.x * u),
(int)(first.y * (1.0 - u) + ctr.y * u));
}

public void draw( Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();

g. set Col or (Col or. yel | ow) ;
g.fillOval (r.x, r.y, r.width, r.height);

g. set Col or (Col or. bl ack);
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a.drawOval (r.x, r.y, r.width, r.heiaght);
}
}

Para obtener los handles de una Figure tenemos € método abstracto handles del interface
Figure que devuevudve un Vector de manegjadores utilizados para manipular algunos de los
atributos de lafigura. El método handles esun Factory M ethod para crear objetos handle.

/*
* @#)Figure.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. framework;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.Serializable;

/**

* The interface of a graphical figure. A figure knows

* its display box and can draw itself. A figure can be
conposed of several figures. To interact and manipul ate
with a figure it can provide Handl es and Connectors. <p>
A figure has a set of handles to manipulate its shape or
attributes.

A figure has one or nore connectors that define how

to | ocate a connection point.<p>

Fi gures can have an open ended set of attributes.

An attribute is identified by a string.<p>

Default inplenmentations for the Figure interface are provided
by AbstractFi gure.

@&ee Handl e

@ee Connect or

@ee AbstractFigure
/

ERE S R R R S N T I B

public interface Figure
extends Storable, Cl oneable, Serializable {

/**

* Returns the handl es used to mani pul ate

* the figure. Handles is a Factory Method for
* creating handl e objects.

*

* @eturn a Vector of handles

* @ee Handl e

*/

public Vector handles();
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[}

Al implementar una nueva figura hay que redefinir d méodo handles para devolver los objetos
que se desea que manipulen lafigura

/*
* @ #)Pol yLi neFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.?*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

* Apoly line figure consists of a |ist of points.

* 1t has an optional |ine decoration at the start and end.
*

* @ee LineDecoration

*/

public class Pol yLi neFi gure extends AbstractFigure {

public final static int ARRON.TIP_NONE = O;

public final static int ARRONTIP_START = 1,

public final static int ARRONTIP_END = 2;

public final static int ARROWTIP_BOTH 3;

pr ot ected Vect or f Poi nt s;

protected LineDecoration fStartDecoration = null;
protected LineDecoration f EndDecoration = null;
prot ect ed Col or f FrameCol or = Col or. bl ack;

publ i c Pol yLi neFi gure() {
fPoi nts = new Vector (4);

}

public Pol yLi neFi gure(int size) {
fPoi nts = new Vector(size);

}

public PolyLineFigure(int x, int y) {
fPoints = new Vector();
f Poi nt s. addEl enent (new Poi nt (x, y));

public Vector handles() {
Vect or handl es = new Vector (fPoints.size());
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for (int i = 0; i < fPoints.size(); i++)
handl es. addEl ement (new Pol yLi neHandl e(this, |ocator(i),
i));
return handl es;
}
}
/*

* @ #)Sel ectionTool .java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. st andard;

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event. MouseEvent;
i mport java.util.Vector

i mport CH.ifa.draw framework. *;

* Tool to select and mani pul ate figures.

* A selection tool is in one of three states, e.g., background

* selection, figure selection, handl e manipul ati on. The different
* states are handl ed by different child tools.

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <pb><a href=../pattlets/sl d032. ht m>St at e</ a></ b><br >

* Sel ectionTool is the StateContext and child is the State.

* The Sel ectionTool del egates state specific

* behavior to its current child tool

* <hr>

public class Sel ecti onTool extends AbstractTool {

private Tool fChild = null

public Sel ectionTool (Draw ngVi ew view) {
super (vi ew) ;

}

/**
* Handl es nmouse down events and starts the correspondi ng tracker
*/

public void museDown(MuseEvent e, int x, int y)

{

/1 on W ndows NT: AW generates additional nobuse down events
/'l when the left button is down && right button is clicked.
/'l To avoid dead | ocks we ignore such events
if (fChild !'= null)

return;
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view).freezeView);

Handl e handl e = view().findHandl e(e.getX(), e.getY());
if (handle !'= null) {
fChild = createHandl eTracker (view(), handle);

}
el se {
Figure figure = drawi ng().findFigure(e.getX(), e.getY());
if (figure !'=null) {
fChild = createDragTracker(view(), figure);
}
el se {
if (le.isShiftDown()) {
view().cl earSel ection();
}
fChild = createAreaTracker(view));
}
}
fChil d. mouseDown(e, X, Vy);
}
/**

* Handl es nouse drag events. The events are forwarded to the

* current tracker.

*/
public void nmouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {

if (fChild !'= null) // JDK1.1 doesn't guarantee nmouseDown,
/'l mouseDrag, mouseUp
fChil d. mouseDrag(e, X, Y);

}

/**

* Handl es nouse up events. The events are forwarded to the
* current tracker.
*/
public void nmouseUp(MuseEvent e, int x, int y) {
view().unfreezeView);
if (fChild !'= null) // JDK1.1 doesn't guarantee nmouseDown,
/I nouseDrag, mouseUp
f Chil d. mouseUp(e, X, VY);
fChild = null;
}

/**

* Factory nethod to create a Handle tracker. It is used to track
* a handl e.

*/
protected Tool createHandl eTracker (Draw ngVi ew view, Handl e
handl e) {
return new Handl eTracker (vi ew, handl e);
}
/**

* Factory nethod to create a Drag tracker. It is used to drag a

* figure.

*/

protected Tool createDragTracker(Draw ngView view, Figure f) {
return new DragTracker(view, f);
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}
/**
* Factory nethod to create an area tracker. It is used to sel ect
* an area.
*/
protected Tool createAreaTracker(Draw ngView view) {
return new Sel ect AreaTr acker (vi ew);

}

Un gemplo de una clase en d papd de Cliente del patron Adapter seria la clase
HandleTracker. HandleTracker implementa interacciones con los mangjadores de unafigura

/*
* @ #)Handl eTracker.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event. MouseEvent;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* Handl eTracker inplenments interactions with the handl es
* of a Figure.
*
* @ee Sel ectionTool
*/
public class Handl eTracker extends Abstract Tool {

private Handl e fAnchorHandl e;

publ i c Handl eTracker (Drawi ngVi ew vi ew, Handl e anchor Handl e) {
super (vi ew) ;
f Anchor Handl e = anchor Handl e;

}

public void mouseDown(MouseEvent e, int x, int y) {
super. nouseDown(e, X, Vy);
f Anchor Handl e. i nvokeStart(x, y, view());

}

public void nmouseDrag(MuseEvent e, int x, int y) {
super. nouseDrag(e, X, Y);
f Anchor Handl e. i nvokeSt ep(x, y, fAnchorX, fAnchorY, view));

}

public void mouseUp(MuseEvent e, int x, int y) {
super. nmouseDrag(e, X, VY);
f Anchor Handl e. i nvokeEnd(x, y, fAnchorX, fAnchorY, view));
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DrawingView Tool Handle Eigure DrawingEditor
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Habria un problema s un handle fuese responsable de manipular lafiguray de saber su propia
posicién. Por cada handle con accion y posicion distinta habria una nueva clase. Los handles
con la misma accion pero didinta posicion también necesitarian digtintas dases: NullHandle,

ConnectionHandle, GroupHandle, FontSizeHandle, etc. GroupHandle derviva de NullHandle
y cambiad dibujo de Handle. ConnectionHandle es d Handle que permite iniciar conexiones
como en d gemplo Pert. En los gemplos anteriores habria que hacer nueve clases
NullHandle y lo mismo con las demas. En € caso de GroupHandle sdlo se quiere cambiar €

aspecto del NullHandle. Este aspecto habria que hacerlo con nuevas clases, ya que habria
nueve NullHandles (una por cada posicion).

Para evitar ese problema se han separado las dos responsabilidades del handle:

v" Manipular lafigura (invokeStart/invokeStep/invokeEnd).
v" Saber su colocacion en lafigura

Por dlo s utiliza d paron Strategy. Locator encapsula la edtrategia para locdizar una
manipulacion sobre una figura. LocatorHandle redizad papel de Cliente dd patrén Strategy.
El inteface Locaor y la clase dbdtracta AbsractLocator jugarian € papd de
SrategyAbstracto. Las clases OffsetLocator y Reativelocator jugarian € papd de
SrategyConcreto.
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LocatorHandle
<<Interface>>

utiliza Locator

@fLocator : Locator

‘LocatorHandIe(owner : Figure, | : Locator)

Qlocate() . Point ‘Iocate(owner : Figure) : Point

_______________.l>

AbstractLocator

!

OffsetLocator RelativeLocator

Qlocate(owner : Figure) : Point 'ﬁlocate(owner : Figure) : Point

Utilizacion ddl patron Strategy.

Los Locators pueden ser utilizados paralocalizar una posicion sobre unafigura.

/*
* @#)Locator.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. franmework

import CH.ifa.draw util. Storable;
i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

* Locators can be used to |locate a position on a figure.<p>

* <hr>

* <pb>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld034. ht m>Strat egy</ a></ b><br >

* Locator encapsul ates the strategy to |ocate a handle on a figure.

public interface Locator extends Storable, Serializable, Cl oneable {

/**

* Locates a position on the passed figure.
* @eturn a point on the figure.

*/

publ i c Point |ocate(Figure owner);
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AbstractL ocator proporciona unaimplementacion por defecto parad interface Locator.

/*
* @#)AbstractLocator.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.| OException;

/**

* AbstractLocator provides default inplenmentations for
* the Locator interface.

*

* @&ee Locator

* @&ee Handl e

*/

public abstract class AbstractLocator
i mpl enents Locator, Storable, Cloneable {

protected AbstractLocator() {
}

public Object clone() {
try {
return super.clone();
} catch (Cl oneNot SupportedException e) {
t hrow new I nternal Error();

}
}

/**

* Stores the arrowtip to a Storabl eCut put.
*/

public void wite(Storabl eQutput dw) ({

}

/**

* Reads the arrow tip froma Storabl el nput.

*/

public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
}

Offsetl ocator es un locator para desplazar otro Locator.

/*
* @#) O fsetlLocator.java 5.1
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*
*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

* A locator to offset another Locator.

* @ee Locator

*/

public class O fsetlLocator extends AbstractLocator {

/*

* Serialization support.

*/
private static final |ong serialVersionUD = 2679950024611847621L;
private int offsetlLocatorSerializedDataVersion = 1;

private Locator fBase;
private int fOf fset X;
private int fOfset;

public O fsetLocator() {
fBase = null;
fOffset X 0;
fOffsetY 0;

}

public O fsetLocator(Locator base) {
this();
f Base = base;

}

public O fsetLocator(Locator base, int offsetX, int offsetY) {
t hi s(base);
fOFfset X = of fset X;
fOFfsetY = offsetY;

}

public Point |ocate(Figure owner) ({
Point p = fBase. | ocate(owner);
p.x += fOffsetX;
p.y += fOfsetY;
return p;

}

public void nmoveBy(int dx, int dy) {
fOf fset X += dx;
fOffsetY += dy;

}

public void wite(Storabl eQutput dw) ({
super.wite(dw);
dw. writelnt(fOffsetX);
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dw. writelnt(fOffsetY);
dw. wri teSt or abl e(f Base);

}

public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
fOffsetX = dr.readlnt();
fOffsetY = dr.readlnt();
fBase = (Locator)dr.readStorable();

Redativelocator es un locator que especifica un punto que es relativo a los bordes de una
figura. Un Relativel ocator es un objeto que tiene como parametros dos redesentre Oy 1 (en
e congructor) y una figura (en d método locate). Cuando e le pide su posicion dentro de la
figura lo que hace es multiplicar € ancho y € dto por los redes, obteniendo una posicion
relativa dentro de lafigura. A esto lesumalax ey delafigura Por lo tanto un Relativel ocator
permite establecer una posicion dentro de lafigura

Edta clase también tiene métodos estéticos para generar los Relativelocators mas habituaes
(norte, sur, esquinas, etc). Estos métodos se limitan a un new cambiando los dos redes en la
llanada d condructor. Por gemplo d méodo center() devuelve un new
Relativelocator(0.5,0.5).

/*
* @#)Rel ati veLocator.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**
* A locator that specfies a point that is relative to the bounds

* of a figure.
* @ee Locator

*/
public class RelativelLocator extends AbstractlLocator {
/*
* Serialization support.
*/

private static final [ong serial VersionU D = 2619148876087898602L;
private int relativelLocatorSerializedDataVersion = 1;

doubl e fRelativeX;
doubl e fRelativeY;

public Rel ativeLocator() {
fRel ati veX 0.0;
fRel ati veY 0.0;
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}

public Rel ati veLocator(double rel ativeX, double relativeY) {
fRel ativeX = rel ativeX;
fRel ativeY = rel ati veY;

}

public Point |ocate(Figure owner) ({
Rect angl e r = owner. di spl ayBox();
return new Poi nt (
r.x + (int)(r.w dth*fRel ativeX),
r.y + (int)(r.height*fRel ativeY)
IE
}

public void wite(Storabl eQutput dw) ({
super.wite(dw);
dw. wri t eDoubl e(f Rel ati veX);
dw. wri t eDoubl e(f Rel ati veY);

}

public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
fRel ati veX = dr.readDoubl e();
fRel ati veY = dr.readDoubl e();

}

static public Locator east() {
return new Rel ativeLocator(1.0, 0.5);

}

/**
* Nort h.
*/
static public Locator north() ({
return new Rel ativeLocator (0.5, 0.0);

}

/**
* West .
*/
static public Locator west() {
return new Rel ativeLocator (0.0, 0.5);

}

/**
* North east.
*/
static public Locator northEast() {
return new Rel ativeLocator(1.0, 0.0);

}

/**

* North west.

*/

static public Locator northWest() {
return new Rel ativeLocator (0.0, 0.0);

}
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/**
* Sout h.
*/
static public Locator south() ({
return new Rel ativeLocator (0.5, 1.0);

}

/**

* South east.

*/

static public Locator southEast() {
return new Rel ativelLocator(1.0, 1.0);

}

/**

* Sout h west.

*/

static public Locator southWest() {
return new Rel ativelLocator (0.0, 1.0);

}

/**
* Center.
*/
static public Locator center() {
return new Rel ativeLocator(0.5, 0.5);

}

Un LocatorHandle implementa un Handle para delegar la locdizacion pedida a un objeto
locator.

/*
* @ #)LocatorHandl e.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. st andard;

i mport java.awt. Point;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* A Locat orHandl e i npl enents a Handl e by del egating the | ocation
requests to
* a Locator object.

*

* @ee Locator
*/

public class LocatorHandl e extends AbstractHandl e {

private Locator f Locat or;
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/**
* Initializes the LocatorHandle with the given Locator.
*/
publ i ¢ Locator Handl e( Fi gure owner, Locator 1) {
super (owner) ;
fLocator = 1;

}

/**
* Locates the handle on the figure by forwarding the request
* to its figure.
*/
public Point |ocate() {
return flLocator.| ocate(owner());

}

El Handle delega en & Locator la responsabilidad de saber su posicion. Cada Locator
representa a una posicion de lafigura

Todos los Handle que tengan lamisma posicion (incluso en digtintas figuras) podrén compartir
el mismo Locator.

public class CenterLocat or Exanpl e

{

public Point |ocate (Figure owner)

{

Rect angl e r=owner . di spl ayBox() ;
return new Point(r.x+r.width/2, r.y+r.height/2);

}

Un gemplo de una clase que Utiliza la clase Relativel_ocator seriala clase PertFigure.

/~k
* @#)PertFigure.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. sanpl es. pert;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.~*;

i mport java.io.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw. figures.*;
import CH.ifa.draw util.*;

public class PertFigure extends ConpositeFigure {
private static final int BORDER = 3;
private Rectangle fDi spl ayBox;
private Vector fPreTasks;
private Vector fPostTasks;
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publ i c Vector handles() {
Vect or handl es = new Vector();
handl es. addEl emrent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. nort hWest ()));
handl es. addEl emrent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. northEast ()));
handl es. addEl emrent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. sout hWest ()));
handl es. addEl emrent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. sout hEast ()));
handl es. addEl enent (new Connecti onHandl e(thi s,
Rel ati veLocat or. east (),
new Pert Dependency())
)

return handl es;

Los Handles de redimensionado s tienen ditintas acciones en distintas posi ciones entonces ha
de haber una clase por Handle, pero no hay que rehacer esas clases para cada nueva figura:
reutilizacion.

La clase BoxHandleKit es un conjunto de métodos de utilidad para crear Handles para las
localizaciones comunes sobre una representacion visud (display box) de una figura: Tiene
métodos estéticos para poner un handle en una posicion (north, south, etc), métodos para
poner de una vez las cuatro esquinas (addCornerHandles) y métodos para poner esquinas y
puntos cardinaes (addHandles).

Esta clase tiene una clase por cada handle (8 en total). Son LocatorHandle que ponen en su
congtructor € Relativelocator adecuado y que ademés implementan un invokeStep adecuado
paramodificar € displayBox de lafigura

/*
* @ #)BoxHandl eKit.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport java.awt.*;
i mport java.util.Vector;

/**
* A set of utility methods to create Handles for the common
* |ocations on a figure's display box.

* @ee Handl e
=
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/1 TBD: use anonynous inner classes (had sone problenms with JDK 1.1)

public class BoxHandl eKit {

/**
* Fills the given Vector with handl es at each corner of a
* figure.
*/
static public void addCorner Handl es(Fi gure f, Vector handles) {
handl es. addEl enent ( sout hEast (f));
handl es. addEl ement (sout hWest (f));
handl es. addEl enent (nort hEast (f));
handl es. addEl ement (nort hWest (f));

}

/**
* Fills the given Vector with handl es at each corner
* and the north, south, east, and west of the figure.
*/
static public void addHandl es(Figure f, Vector handles) {
addCor ner Handl es(f, handl es);
handl es. addEl ement (sout h(f));
handl es. addEl ement (north(f));
handl es. addEl ement (east (f));
handl es. addEl ement (west (f));

}

static public Handl e south(Fi gure owner) ({
return new Sout hHandl e( owner);

}

static public Handl e sout hEast (Fi gure owner) {
return new Sout hEast Handl e( owner) ;

}

static public Handl e sout hWest (Fi gure owner) {
return new Sout hWest Handl e( owner) ;

}

static public Handl e north(Figure owner) ({
return new NorthHandl e( owner);

}

static public Handl e northEast (Fi gure owner) {
return new NorthEast Handl e( owner) ;

}

static public Handl e northWest (Fi gure owner) {
return new NorthWest Handl e( owner) ;

}

static public Handl e east(Figure owner) {
return new East Handl e( owner) ;

}

static public Handl e west(Fi gure owner) {
return new West Handl e( owner)

}
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}

cl ass NorthEast Handl e extends Locat or Handl e {
Nor t hEast Handl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.northEast());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(r.x, Math.mn(r.y + r.height, y)),
new Poi nt (Mat h. max(r.x, x), r.y + r.height)

)
}

cl ass East Handl e extends Locat or Handl e {
East Handl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.east());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(r.x, r.y), new Point(Mth. max(r.x, x), r.y +
r. hei ght)
IE
}
}

cl ass NorthHandl e extends LocatorHandl e {
Nor t hHandl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.north());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchor,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(r.x, Math.mn(r.y + r.height, y)),
new Point(r.x + r.width, r.y + r.height)

)
}

cl ass Nort hWest Handl e extends Locat or Handl e {
Nor t hWest Handl e( Fi gure owner) {
super (owner, RelativelLocator.northWst());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(Math.mn(r.x + r.width, x), Math.mn(r.y +
r. height, y)),
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new Point(r.x + r.width, r.v + r.heiaht)

)
}

cl ass Sout hEast Handl e extends Locat or Handl e {
Sout hEast Handl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelocator. sout hEast());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(r.x, r.y),
new Poi nt (Mat h. max(r.x, x), Math.max(r.y, y))

)
}

cl ass Sout hHandl e ext ends Locator Handl e {
Sout hHandl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.south());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(r.x, r.y),
new Point(r.x + r.width, Math. max(r.y, y))

)
}

cl ass Sout hWest Handl e extends Locat or Handl e {
Sout hWest Handl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.sout hWest ());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchor,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangle r = owner (). displayBox();
owner () . di spl ayBox(
new Point(Math.mn(r.x + r.width, x), r.y),
new Point(r.x + r.width, Math. max(r.y, y))
IE

}

cl ass West Handl e extends Locat or Handl e {
West Handl e( Fi gure owner) {
super (owner, Rel ativelLocator.west());

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchor,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Rectangl e r = owner (). displayBox();
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owner (). di spl ayBox(
new Point(Math.mn(r.x + r.width, x), r.y),

new Point(r.x + r.width, r.y + r.height)

)

Un gemplo de utilizacion de la clase BoxHandleKit es la clase RoundRectangleFigure, en la
que se puede ver que con una sdla linea (BoxHandleKit) pone todos los handles y se olvida
de élos. Ya se encargan de todo €llos solos.

/*
* @ #) RoundRect angl eFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;

i mport java.io.|OException;

i mport java.util.Vector;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

* A round rectangle figure.

* @ee Radi usHandl e

*/

public class RoundRectangl eFi gure extends AttributeFigure {

publ i c Vector handles() {
Vect or handl es = new Vector();
BoxHandl eKi t . addHandl es(t hi s, handl es);
handl es. addEl enent (new Radi usHandl e(t his));

return handl es;

Extensién de JHotDraw: incor poracién de Handles a una nueva figura

S los Relativelocator permitian poner un handle en cudquier lugar (reutilizar posicionamiento
de los handles), los dd BoxHandleKit permiten manipular cualquier figura a través de su
displayBox (reutilizacion de accidn). De esta manera, d implementar un nuevo handle se
plantealo Sguiente:
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Al afadir una nuevafigurahay que redefinir € metodo handles.
S se desean los Handles de redimensionado utilizar |a clase BoxHandleKit.

S laaccion y lalocdizacion del nuevo Handle ya la contempla alguna dase entonces
combinarlas.

|hand| es. addEl enent (new Nul | Handl e(thi s, Rel ativelLocator.northWest())); |

S laaccion es especifica de lafigura redefinir LocatorHandle.
S lalocdizacion es epecifica de la figura redefinir AbstractHandle.

3.5.3.5. Conexion de figuras

Los requisitos que se han de cumplir en la conexion de figuras son:

» Independencia de laimplementacidn de las figuras.
= Control de conexionesinvaidas.

Relacion circular en rojo.

Conexion en cuaquier punto de lafigura o en puntos concretos.

=]
=
g 2@
m
0=t

Reaccion ante los cambios en las figuras conectadas.
Distintos tipos de conexiones (recta, sesgmentos, arcas,...).
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. -

= Lasconexiones deben poder manipularse (handles).

Una ConnectionFigure es una Figure que relaciona dos figuras. Una ConnectionFigure puede
tener varios segmentos.

<<Interface>> <<Interface>>
FigureChangelListener Figure
\ / AbstractFigure
<<Interface>> PolyLineFigure

ConnectionFigure

LineConnection

Jerarquia ConnectionFigure.
L as Figures que conectan Connectors proporcionan Figures. Un ConnectionFigure conoce su
Connector dd principio y de find. Utiliza los Connectors para locdizar sus puntos de

conexion.

El codigo dd interface ConnectionFigure es  sguiente:

/*
* @#)ConnectionFigure.java 5.1

*
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*/
package CH.ifa.draw. franmework

i mport java.awt . Point;

i mport java.io.Serializable;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**
* Figures to connect Connectors provided by Figures.
* A ConnectionFigure knows its start and end Connect or
* |t uses the Connectors to |ocate its connection points.<p>
* A ConnectionFigure can have multiple segnments. It provides
* operations to split and join segnments.

* <hr>

* <pb>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">

* <p><a href=../pattlets/sld034. ht m>Strat egy</ a></ b><br >

* Strategy is used encapsulate the algorithmto |ocate the connection
poi nt .

* ConnectionFigure is the Strategy context and Connector is the

Strat egy. <br>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">

* <p><a href=../pattlets/sld026. ht m>Cbser ver </ a></ b><br >

* (Qbserver is used to track changes of the connected figures. A
connecti on

* figure registers itself as |listeners or observers of the source and
* target connector.

* <hr>

*

* @ee Connector

*/

public interface Connecti onFi gure extends Figure, FigureChangelLi stener

{

/**

* Sets the start Connector of the connection.

* @aramfigure the start figure of the connection
*/

public void connectStart (Connector start);

/**

* Sets the end Connector of the connection.

* @aramfigure the end figure of the connection
*/

publ i c void connect End( Connect or end);

/**

* Updates the connection
*/
public void updat eConnection();

/**

* Di sconnects the start figure fromthe dependent figure
*/
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public void disconnectStart();

/**

* Di sconnects the end figure fromthe dependent figure
*/

public voi d di sconnect End() ;

/**

* Gets the start Connector
=

publ i ¢ Connector start();

/**

* Gets the end Connect or
*/

public Connector end();

/**

* Checks if two figures can be connected. |nplenent this method
* to constrain the allowed connections between figures.

*/

publ i ¢ bool ean canConnect (Fi gure start, Figure end);

/**

* Checks if the ConnectionFigure connects the sane figures.
*/

public bool ean connect sSame( Connecti onFi gure ot her);

/**

* Sets the start point.

*/

public void startPoint(int x, int y);

/**
* Sets the end point.
*/
public void endPoint(int x, int y);

/**

* Gets the start point.
*/

public Point startPoint();

/**

* Gets the end point.
*/

publ i c Point endPoint();

/**

* Sets the position of the point at the given position
*/

public void setPointAt(Point p, int index);

/**

* Gets the Point at the given position
*/
public Point pointAt(int index);
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/**
* CGets the nunmber of points or nodes of the connection
*/

public int pointCount();

/**
* Splits the hit segment.
* @aramx, y the position where the figure should be split
* @eturn the index of the splitting point
*/
public int splitSegment(int x, int y);

/**
* Joins the hit segnents.
* @aramx, y the position where the figure should be joined.
* @eturn whether the segnent was joi ned
*/
publ i ¢ bool ean joi nSegrments(int x, int y);

Al crear una conexion entre dos figuras podemos tener diferentes dgoritmos para cacular
donde colocar |as coordenadas de sus extremos.

El centro de cadafigura

Laminima digancia entre sus aress.

Los puntos de corte de la recta que unalos centrosy € displayBox.
Los puntos cardindes de lafigura

El posicionamiento es relativo por lo tanto d mover una de las figuras de la conexion no se
pierde la conexion pero se tiene que ver cuaes son |os nuevos puntos de conexidn 0 s son los
MiSMOS que antes.

Para solucionar este problema se utiliza € patrén Strategy. Este patron es utilizado para
encagpsular @ dgoritmo para locdizar € punto de conexidn. ConnectionFigure juega € papel
de Cliente dd patrén Straegy. El inteface Connector y la clase abdracta
AbstractConnectores juegan d papel de StrategyAbstracto. Y ChopBoxConnector,
LocatorConnector y ShortestDistanceConnector juegan € papel de StrategyConcr eto.
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<<Interface>> . <<lInterface>>
utiliza
ConnectionFigure Connector

A

AbstractConnector

N

ChopBoxConnector LocatorConnector ShortestDistanceConnector

A

ChopEllipseConnector ChopPolygonConnector PolyLineConnector

Un Conector es un punto de conexion de lafigura. Las ConnectionFigure estan ancladas a un
Conector en cada uno de sus extremos. A lalinea se le pasa un Conector para cada extremo.
Un Conector sabe cuales son las coordenadas en las cuaes debe redizarse la conexion con la
figura, ademas de cdmo dibujarse y su area dedeteccion.

L os Connectors saben como posicionar un punto de conexion sobre una figura. Un Connector
conoce su propia figuray puede determinar € punto deinicio y @ punto find de una figura de
conexidn dada. Un conector tiene una zona de representacion (display box) que describe €

area de una figura de la cual es responsable. Un conector puede estar visible pero puede no
edtarlo.

La linea escucha los eventos de Change de las dos figuras que conecta. S dgunade dlas se
mueve entonces le pide a su Connector lanueva posicion y serepinta.

Connector implementa la estrategia para determinar [os puntos de conexion.

Factory Method Los Connectors son creados por € factory method de la Figure
connectorAt.

/~k
* @#)Connector.java 5.1
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*
*/
package CH.ifa.draw. franmework

i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

import CH.ifa.draw util.*;

/**

* Connectors know how to | ocate a connection point on a figure.
* A Connector knows its owning figure and can determni ne either
* the start or the endpoint of a given connection figure. A connector
* has a display box that describes the area of a figure it is
* responsible for. A connector can be visible but it doesn't have
* to be. <br>
* <hr>
* <pb>Desi gn Patterns</b><P>
* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld0O4. ht m>Strat egy</ a></ b><br >
* Connector inplenments the strategy to determ ne the connections
poi nts. <br>
* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <b><a href=../pattlets/sld0l6. ht m>Fact ory Met hod</ a></b><br >
* Connectors are created by the Figure's factory method connect or At .
* <hr>

* @ee Figure#connect or At

* @ee ConnectionFigure

*/

public interface Connector extends Serializable, Storable {

/**
* Finds the start point for the connection.
*/
public abstract Point findStart(ConnectionFigure connection);

/**
* Finds the end point for the connection.
*/
publ i c abstract Point findEnd(ConnectionFigure connection);

/**

* Gets the connector's owner.
*/

public abstract Figure owner();

/**

* Cets the display box of the connector
*/

public abstract Rectangle displayBox();

/**

* Tests if a point is contained in the connector
*/
public abstract bool ean contai nsPoint(int x, int y);
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/**

* Draws this connector. Connectors don't have to be visible
*and it is OK leave this nethod enpty.

=

public abstract void draw( G aphics g);

En la ConnectionFigure en vez de dar coordenadas absolutas (startPoint, endPoint) es mas
flexible dar un Conector a cada extremo.

/*
* @ #) ConnectionFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt. Point;

i mport java.io.Serializable;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

public interface Connecti onFi gure extends Figure, FigureChangelLi stener

/**

* Sets the start Connector of the connection.

* @aramfigure the start figure of the connection
*/

public void connectStart(Connector start);

/**

* Sets the end Connector of the connection.

* @aram figure the end figure of the connection
*/

public void connect End( Connect or end);

/**

* Gets the start Connector
&y

publ i c Connector start();

/**

* Gets the end Connector
*/
publ i ¢ Connector end();
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El interface Figure es @ que sabe en que puntos puede redizarse una conexion.

Unafiguratiene uno o mas conectores que definen como locdizar y posicionar un
punto de conexion.

/*
* @#)Figure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.Serializable;

public interface Figure
extends Storable, Cl oneable, Serializable {

/**

* Checks if this figure can be connected
*/

publ i c bool ean canConnect ();

/**

* Gets a connector for this figure at the given |ocation

* A figure can have different connectors at different |ocations.
*/

publ i ¢ Connector connectorAt(int x, int y);

* Sets whether the connectors should be visible.

* Connectors can be optionally visible. |Inplenent
* this method and react on isVisible to turn the
* connectors on or off.

*/

public void connectorVisibility(bool ean isVisible);

/**

* Returns the connection inset. This is only a hint that
* connectors can use to determ ne the connection | ocation
* The inset defines the area where the display box of a

* figure should not be connected.

*

*/

public Insets connectionlnsets();

/**

* Returns the |locator used to | ocated connected text.
*/

public Locator connectedTextLocator (Fi gure text);
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Un gemplo de su utilizacion seriaeste:

/*
* @#)AbstractFigure.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

public abstract class AbstractFigure inplenments Figure {

/**
* Checks if this figure can be connected. By default
* Abstract Fi gures can be connected.
*/
publ i ¢ bool ean canConnect () {
return true

}

/**
* Returns the connection inset. The connection inset
* defines the area where the display box of a
* figure can't be connected. By default the entire
* di spl ay box can be connect ed.
*
*

/
public Insets connectionlnsets() {
return new I nsets(0, 0, 0, 0);

}

/**
* Returns the Figures connector for the specified |ocation.
* By default a ChopBoxConnector is returned.
* @ee ChopBoxConnect or
*/
public Connector connectorAt(int x, int y) {
return new ChopBoxConnector (this);

}

/**
* Sets whether the connectors should be visible.
* By default they are not visible and
*/
public void connectorVisibility(boolean isVisible) {

}

/**
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* Returns the locator used to | ocated connected text.

*/

publi c Locator connectedTextLocator(Figure text) {
return Rel ativelLocator.center();

Un ChopBoxConnector locdiza puntos de conexion pararedizar |a conexion entre |os centros
de las dos figuras de la zona de representacion.

/*
* @ #) ChopBoxConnector.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. st andard;

i mport java.awt.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.Geom

/**

* A ChopBoxConnect or | ocates connecti on points by

* chopi ng the connection between the centers of the

* two figures at the display box.

* @ee Connector

*/

publ i c class ChopBoxConnector extends Abstract Connector {

/*
* Serialization support.
*/
private static final |ong serialVersionUD = -
1461450322712345462L;

publ i c ChopBoxConnector() { // only used for Storable
i npl ement ati on

}

publ i c ChopBoxConnect or (Fi gure owner) {
super (owner) ;

}

public Point findStart(ConnectionFi gure connection) ({
Figure startFigure = connection.start().owner();
Rectangl e r2 = connection. end().displayBox();
Point r2c = null;

i f (connection. pointCount() == 2)
r2c = new Point(r2.x + r2.width/2, r2.y + r2.height/2);
el se

r2c = connection. poi nt At (1);
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return chop(startFiqure, r2c);

}

public Point findEnd(ConnectionFi gure connection) ({
Fi gure endFi gure = connection. end().owner();
Rectangle r1 = connection.start().displayBox();
Point rlc = null;

i f (connection. pointCount () == 2)
ric = new Point(rl.x + rl.width/2, rl.y + rl.height/2);
el se

ric = connecti on. poi nt At (connecti on. poi nt Count () -2);

return chop(endFi gure, ric);

}

protected Point chop(Figure target, Point from ({
Rectangle r = target.displayBox();
return Geom angl eToPoi nt (r, (Geom poi nt ToAngle(r, from));

Un Connector debe saber su posicidn, tamafio y dibujo.

Un LocatorConnector independiza la posicion de conector (delega en connector) de las
otras responsabilidades (dibujo y tamafio).

Un LocatorConnector localiza puntos de conexion con b ayuda de un Locator. Soporta la
definicidn de puntos de conexion para localizaciones semanticas.

/*
* @#)Locat or Connector.java 5.1
c*/

package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;

i mport java.io.| OException

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

* A Locator Connector |ocates connection points with

* the help of a Locator. It supports the definition

* of connection points to semantic | ocations.

* @ee Locator

* @ee Connector

*/

public class Locat or Connector extends Abstract Connector {

/**

* The standard size of the connector. The display box
* is centered around the | ocated point.

*/

public static final int SIZE = 8;
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private Locator fLocator;

/*

* Serialization support.

*/
private static final [ong serial VersionU D = 5062833203337604181L;
private int |ocatorConnectorSerializedDataVersion = 1;

publ i ¢ LocatorConnector() { // only used for Storable
fLocator = null;

}

publ i ¢ Locat or Connect or (Fi gure owner, Locator |) {
super (owner) ;
fLocator = 1;

}

protected Point | ocate(ConnectionFigure connection) ({
return flLocator.|ocate(owner());

}

/**
* Tests if a point is contained in the connector.
*/
public bool ean containsPoint(int x, int y) {
return displayBox().contains(x, y);

}

/**
* CGets the display box of the connector.
*/
public Rectangle displayBox() {
Point p = flLocator.| ocate(owner());
return new Rectangl e(
p.x - SIZE | 2,
p.y - SIZE |/ 2,
Sl ZE,
Sl ZE) ;

}

/**

* Draws this connector.

*/

public void draw( Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();

g. set Col or (Col or. bl ue) ;
g.fillOval (r.x, r.y, r.width, r.height);
g. set Col or (Col or. bl ack) ;
g.drawoval (r.x, r.y, r.width, r.height);

}

/**

* Stores the arrowtip to a Storabl eQut put.

*/

public void wite(Storabl eQutput dw) ({
super.wite(dw);
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dw. writeStorabl e(fLocator);

}

/**
* Reads the arrow tip froma Storabl el nput.
*/
public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
super.read(dr);
fLocator = (Locator)dr.readStorable();

Como gemplo de utilizacion de LocatorConnector se muestra NodeFigure.

/*
* @#)NodeFi gure.java 5.1

*/
package CH.ifa. draw. sanpl es. net;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw figures.*;
import CH.ifa.draw util.*;

public cl ass NodeFi gure extends TextFigure {

private static final int BORDER = 6;
private Vector f Connect ors;
private bool ean f Connect or sVi si bl e;

publ i ¢ NodeFi gure() {
initialize();
f Connectors = nul|;

}

publ i c Rectangl e displayBox() {
Rect angl e box = super. di spl ayBox() ;
int d = BORDER
box.grow(d, d);
return box;

}

publ i ¢ bool ean containsPoint(int x, int y) {
/1 add slop for connectors
if (fConnectorsVisible) {
Rect angl e r = di spl ayBox();
int d = Locator Connect or. Sl ZE/ 2;
r.grow(d, d);
return r.contains(x, y);
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return super.containsPoint(x, y);

}

private void drawBorder (G aphics g) {

Rectangl e r = displayBox();

g. set Col or (get FraneCol or ());

g.drawRect (r.x, r.y, r.width-1, r.height-1);
}

public void draw( Graphics g) {
super. drawg);
dr awBor der (g) ;
dr awConnect ors(g) ;

}

publ i c Vector handles() {

Connecti onFi gure prototype = new Li neConnection();

Vector handl es = new Vector();

handl es. addEl enent (new Connecti onHandl e(thi s,
Rel ati veLocat or.east (), prototype));

handl es. addEl enent (new Connecti onHandl e(thi s,
Rel ati veLocat or.west (), prototype));

handl es. addEl enent (new Connecti onHandl e(thi s,
Rel ati veLocat or. south(), prototype));

handl es. addEl enent (new Connecti onHandl e(thi s,
Rel ati veLocator.north(), prototype));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. sout hEast ()));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. sout hWest ()));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. northEast ()));

handl es. addEl enent (new Nul | Handl e(t hi s,
Rel ati veLocat or. nort hWest ()));

return handl es;

}

private void drawConnect ors(G aphics g) {
if (fConnectorsVisible) {
Enunmerati on e = connectors().elenments();
whi l e (e. hasMoreEl enents())
((Connector) e.nextElement()).drawmg);

}

}

/**

*/

public void connectorVisibility(boolean isVisible) {
f ConnectorsVisible = isVisible;
i nval i date();

}

/**

*/

publi c Connector connectorAt(int x, int y) {
return findConnector(x, Yy);

}
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/**
*/
private Vector connectors() {
if (fConnectors == null)
creat eConnectors();
return fConnectors;

}

private void createConnectors() {

f Connectors = new Vector(4);

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (thi s,
Rel ati veLocator.north()) );

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (thi s,
Rel ati veLocat or.south()) );

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (thi s,
Rel ati veLocator.west()) );

f Connect or s. addEl enent (new Locat or Connect or (thi s,
Rel ati veLocator.east()) );

}

private Connector findConnector(int x, int y) {
/'l return closest connector
long mn = Long. MAX_VALUE
Connector closest = null;
Enunmerati on e = connectors().elenments();
whi l e (e. hasMoreEl enents()) {
Connector ¢ = (Connector)e. nextEl ement ();
Poi nt p2 = Geom center(c.displayBox());
long d = Geom |l ength2(x, y, p2.X, p2.y);
if (d <mn) {
mn = d;
cl osest = c;
}
}

return cl osest;

}

private void initialize() {
set Text (" node");
Font fb = new Font ("Hel vetica", Font.BOLD, 12);
set Font (f b);
creat eConnectors();

Resumen
Al implementar una nuevafigura

S no s redefine connectorAt se obtiene la conexion estdndar mediante un
ChopBoxConnector (AbstractFigure).

S sedesean indicar puntos de conexion fijos se debe redefinir connectorAt y devolver
el conector adecuado (NodeFigure).
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S s desea cambiar la agpariencia de los conectores se debera derivar de
LocatorConnector y redefinir draw.

S s desea cambiar ademas d poscionamiento habra que derivar dd interface
Locator.

Al mover una de las dos figuras que participan en la conexion se actudiza la
ConnectionFigure, para dlo se utiliza @ patron de disefio Obser ver. El Observer es utilizado
para ver los cambios de las figuras conectadas. Una ConnectionFigure se registra ella misma
como escuchadores (listeners) o observadores (observers) de los conectores fuente y destino.

Lasimplementaciones estandar de JHotDraw relacionadas con la conexidn de figuras son:

o LineConnection: Es la figura de conexion més habitud. Se implementa mediante una
PolyLineFigure. Permite indicar |os adornos de extremos de la conexion.

[

LineDecoration decora @ punto del principio y dd find de unaline o poly line figure.
LineDecoration es la clase base para las diferentes decoraciones de lalinea.

/*
* @#)Li neDecoration.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

import CH.ifa.draw util. Storable;

/**

* Decorate the start or end point of a line or poly line figure.
* LineDecoration is the base class for the different |ine
* decorations.
* @ee Pol yLineFigure
*/
public interface LineDecoration
extends Storable, Cloneable, Serializable {

/**

* Draws the decoration in the direction specified by the two
* points.

*/
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public abstract void draw( G aphics g, int x1, int yl, int x2, int
v2);
}

o ElbowConnection: Implementa una conexion ertre figuras (ConnectionFigure)
formada a base de segmentos verticades y horizontales.

o ConnectionTool: Es la herramienta que permite crear las conexiones. Vde paa
cuaquier ConnectionFigure. No es necesario crear una herramienta distinta para cada
tipo de conexion.

t ool =new ConnectionTool (view(), new LineConnection());

t ool =new Connecti onTool (vi ew(), new El bowConnection());

Resumen. Creacion de nuevos tipos de conexiones

S samplemente se desean conectar figuras Sin ningln tipo de seméntica utilizar
CreationTool con € tipo de conexion deseada (LineConnection, ElbowConnection,
)

S s desea dgun tipo de accidén asociada a la conexion (validacion, conexion,
desconexion, etc.) derivar dd tipo de conexidn deseado y redefinir los métodos
adecuados.

/*
* @ #) Pert Dependency.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. sanpl es. pert;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io. | OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw figures.*;

i mport CH.ifa.draw. standard. *;

public class PertDependency extends Li neConnection {

/*
* Serialization support.
*/
private static final |ong serialVersionU D = -
7959500008698525009L;

private int pertDependencySerializedDataVersion = 1;
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public PertDependencv() {
set EndDecor ati on(new ArrowTi p());

set Start Decoration(null);

}

publ i c voi d handl eConnect (Fi gure start, Figure end) {
Pert Fi gure source = (PertFigure)start;
Pert Fi gure target = (PertFigure)end;
if (source.hasCycle(target)) {
set Attri bute("FranmeCol or", Color.red);
} else {
target . addPreTask(source);
sour ce. addPost Task(t arget);
sour ce. noti f yPost Tasks() ;

}

publ i c voi d handl eDi sconnect (Fi gure start, Figure end) {
Pert Fi gure source = (PertFigure)start;
Pert Fi gure target = (PertFigure)end;
if (target !'= null) {
target. renovePreTask(source);
target . updat eDurati ons();
}
if (source != null)
sour ce. removePost Task(t arget);

publ i ¢ bool ean canConnect (Fi gure start, Figure end) {
return (start instanceof PertFigure &% end instanceof
Pert Fi gure);

}

publ i c Vector handles() {
Vect or handl es = super. handl es();
/1 don't allow to reconnect the starting figure
handl es. set El ement At (
new Nul | Handl e(t hi s, Pol yLi neFi gure.locator(0)), 0);
return handl es;

S se desea crear un nuevo tipo de conexion (arcos) se debera implementar partiendo
de ConnectionFigure. En este caso se podra seguir usando ConnectionTool s la
nueva conexion se crea como las habituaes (pinchar, arrastrar y conectar). En caso
contrario habra que crear su propia ConnectionTool (derivando de AbstractTool).

3.5.3.6. Entorno de ejecucion

Un editor JHotDraw consiste en DrawingView, Drawing, Tools, Menus, Botones (paletas).

Se desea tener un coordinador de todos |os objetos citados anteriormente y este coordinador
debe valer tanto para aplicaciones como para applets.
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Para dlo e utiliza @ patrdn de disefio Mediator. El interface DrawingEditor junto con sus
implementaciones por defecto DrawApplet y DrawApplication juegan d papd de Mediator

en e patrén Mediator. Desacopla los participantes de un editor de dibujo. DrawingView,
Drawingy Tool juegan € papd de Colega.

<<Interface>> <<Interface>>
DrawingEditor DrawingView
N
\
\
\
i \
herramienta \ o
\
actual ) notificacion
III
Il
'II
<<Interface>>

<<Interface>>
Tool

Drawing

Utilizacion del patron Mediator.

DrawingEditor define d interface para coordinar os diferentes objetos que participan en un
editor de dibujo.

El editor se basa en DrawingEditor independientemente de 9 € programa principa es una
aplicacion o un applet.
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<<Interface>>
DrawingEditor

iew() : DrawingView

drawing() : Drawing

ool() : Tool

oolDone()

electionChanged(view : DrawingView)
howStatus(string : String)

/ \
Y <<Interface>> \\
/ . \
/ PaletteListener N\
/ \\
/ \
/I \\
/ \
/
/ \
/ - N \\
/ e Ny \
/ e o \
/ -7 o \
/I //’ SN \\\
DrawApplet DrawApplication
Jerarquia DrawingEditor.

/*
* @#)Drawi ngEditor.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. frameworKk;

i mport java.awt.*;

/**

* Drawi ngEditor defines the interface for coordinating
* the different objects that participate in a drawi ng editor.

* <hr>

* <pb>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <b><a href=../pattlets/sld022. ht m>Medi at or </ a></ b><br >

* Drawi ngEditor is the nediator. It decouples the participants

* of a drawing editor.

* @ee Tool

* @ee Draw ngVi ew

* @ee Draw ng

*/

public interface Draw ngEditor {

/**

* Gets the editor's drawi ng vi ew.
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*/
Drawi ngVi ew vi ew() ;

/**

* Gets the editor's draw ng.
*/

Dr awi ng draw ng() ;

/**

* Gets the editor's current tool.
R/

Tool tool ();

/**

* Informs the editor that a tool has done its interaction.

* This method can be used to switch back to the default tool.
=

voi d t ool Done() ;

/**

* Informs that the current selection has changed.
* Override this nmethod to handl e sel ection changes.
*/

voi d sel ecti onChanged( Dr awi ngVi ew Vi ew) ;

/**

* Shows a status nmessage in the editor's user interface
*/
voi d showSt at us(String string);

El interface Paettelistener es paramangar eventos sobre la paeta.

/*
* @#)Pal ettelListener.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw util;

/**

* Interface for handling palette events.
*

* @ee Pal etteButton

*/

public interface Pal ettelListener {
/**
* The user selected a palette entry. The sel ected button is
* passed as an argunent.
*/
voi d pal etteUser Sel ect ed(Pal etteButton button);

/**

* The user nmoved the nouse over the palette entry.
*/
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voi d pal etteUser Over (Pal ett eButton button, bool ean inside);

JHotDraw ya viene con una implementacion por defecto dd DrawingEditor tanto para
aplicaciones (DrawApplication) como para applets (DrawApplet).

DrawApplication y DrawApplet se encargan de crear las herramientas, menis y paetas més
comunes.

S d usuaio quiere crear un nuevo editor adaptando alguno de los dementos de
DrawApplication o DrawApplet puede utilizar los factory methods (patron Factory
Method), que hay en las dos clases, con comportamiento por defecto que pueden ser
redefinidos.

= createEditMnu()

= createFil eMenu()

= createFont Menu()

= createFont SizeMenu()
= createFontStyl eMenu()
= createMenus(MenuBar)
= createSel ectionTool ()
= createStatusLine()

= createToolButton(String, String, Tool)
= createTool Pal ette()

= createTool s(Panel)

* @#)DrawApplication.java 5.1
*/
package CH.ifa. draw. application;

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw figures.*;
import CH.ifa.draw util.*;

/**
* DrawApplication defines a standard presentation for
* standal one drawi ng editors. The presentation is
* custom zed in subcl asses.
* The application is started as foll ows:
* <pre>
* public static void main(String[] args) {
* MayDr awApp wi ndow = new MyDr awApp() ;
* wi ndow. open() ;
*}
* </ pre>
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*/

public class DrawApplication

ext ends Frane
i mpl enments Drawi ngEditor, Palettelistener {

private Draw ng f Dr awi ng;

private Tool f Tool ;

private |conkit flconkit;

private TextField f St at usLi ne;

private StandardDraw ngVi ew f Vi ew;

private Tool Button f Def aul t Tool Butt on;
private Tool Button f Sel ect edTool Butt on;
private String f Dr awi ngFi | enane;

static String fguntitled = "untitled";

/1 the inmage resource path
private static final String fgbrawPath = "/ CHifa/draw ";
public static final String | MAGES = fgDrawPat h+"i mages/";

* %

/* The index of the file nenu in the menu bar.

*

pu/bl ic static final int FILE_MENU = O;

* %

/* The index of the edit nenu in the menu bar.

*

pu/bl ic static final int EDI T_MENU = 1;

* %

/* The index of the alignnent nenu in the menu bar.
*

pu/bl ic static final int ALI GNMVENT_MENU = 2;

* %

/* The index of the attributes menu in the nmenu bar.
*

pu/bl ic static final int ATTRI BUTES MENU = 3;

/**
* Constructs a drawing wi ndow with a default title.
*/
public DrawApplication() {
super (" JHot Draw') ;
}

/**
* Constructs a drawi ng wi ndow with the given title.
*/
public DrawApplication(String title) {
super(title);

}

/**
* Opens the window and initializes its contents.

* Clients usually only call but don't override it.
*/
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public void open() {
flconkit = new | conkit(this);
set Layout (new BorderLayout ());

fView = createDraw ngView();

Conponent contents = createContents(fView);
add("Center", contents);

[/ add("Center", fView);

Panel tools = createTool Pal ette();
createTool s(tool s);
add("West", tools);

fStatusLine = createStatusLine();
add(" Sout h", fStatusLine);

MenuBar nmb = new MenuBar () ;
creat eMenus(nb) ;
set MenuBar (mb) ;

i nitDraw ng();
Di mensi on d = defaul tSize();
set Si ze(d.wi dth, d. height);

addLi steners();

show() ;
}

/**
* Registers the listeners for this w ndow
*/
protected void addLi steners() {
addW ndowLi st ener (
new W ndowAdapter () {
public void w ndowCl osi ng(W ndowEvent event) {
exit();
}

)
}

private void initDraw ng() {
fDrawi ng = createDraw ng();
f Drawi ngFi | enane = fgUntitled;
f Vi ew. set Dr awi ng( f Drawi ng) ;
t ool Done() ;

}

/**

* Creates the standard nenus. Clients override this
* method to add additional nenus.
*/
protected void createMenus(MenuBar mb) {
nb. add(creat eFi | eMenu());
nb. add(creat eEdi t Menu() ) ;
nb. add(creat eAl i gnment Menu() ) ;
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nb. add(createAttri butesMenu());
nb. add( cr eat eDebugMenu()) ;

}

/**
* Creates the file menu. Clients override this
* method to add additional nenu itens.
*/
protected Menu createFil eMenu() {
Menu menu = new Menu("File");
Menultem m = new Menultem("New', new MenuShortcut('n'));
m . addAct i onLi st ener (
new ActionLi stener() ({
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
pronpt New() ;
}
}
)

menu. add(m ) ;

m = new Menultem("Open...", new MenuShortcut('o"'));
m . addAct i onLi st ener (
new ActionLi stener() ({
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
pronpt Qpen() ;
}
}
)

menu. add(m ) ;

m = new Menultem("Save As...", new MenuShortcut('s'));
m . addAct i onLi st ener (
new Acti onLi stener() ({
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
pronmpt SaveAs();
}
}
)

menu. add(m ) ;

m = new Menultem("Save As Serialized...");
m . addAct i onLi st ener (
new ActionLi stener() {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
pronpt SaveAsSeri al i zed() ;
}
}
)
menu. add(m ) ;
menu. addSepar at or () ;
m = new Menultem("Print...", new MenuShortcut('p'));
m . addAct i onLi st ener (
new ActionLi stener() {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
print();
}

)

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 290




Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

menu. add(m ) ;
menu. addSepar at or () ;

m = new Menultem("Exit");
m . addActi onLi st ener (
new Acti onLi stener () {
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
exit();
}
}
)
menu. add(m ) ;
return nenu;

/**

* Creates the edit nmenu. Clients override this

* method to add additional nenu itens.

*/

protected Menu createEditMenu() {
CommandMenu menu = new CommandMenu( " Edit");
menu. add( new Cut Command( " Cut”, fView), new MenuShortcut('x"'));
menu. add( new CopyConmmand( " Copy", fView), new MenuShortcut('c'));
menu. add( new Past eCommand( " Paste", fView), new
MenuShortcut ('v'));
menu. addSepar at or () ;
menu. add( new Dupl i cat eCommand( " Duplicate", fView), new
MenuShortcut (*d"));

menu. add( new Del et eCommand( " Del ete", fView));
menu. addSepar at or () ;
menu. add( new GroupCommand( " Group”, fView));
menu. add( new Ungr oupCommand( " Ungr oup”, fView));
menu. addSepar at or () ;
menu. add( new SendToBackCommand(" Send to Back", fView));
menu. add( new Bri ngToFr ont Command("Bring to Front", fView));
return menu;

/**
* Creates the alignment nmenu. Clients override this
* method to add additional nenu itens.
*/
protected Menu createAlignment Menu() {
ConmandMenu nenu = new CommandMenu("Align");
menu. add( new Toggl eG i dCommand( " Toggl e Snap to Gid", fView, new
Point(4,4)));
menu. addSepar at or () ;
menu. add(new Al i gnCommand("Lefts", fView, AlignCommand. LEFTS));
menu. add( new Al i gnCommand( " Centers", fView,
Al i gnCommand. CENTERS) ) ;
menu. add(new Al i gnCommand(" Ri ghts", fView,
Al i gnCommand. Rl GHTS) ) ;
menu. addSepar at or () ;
menu. add(new Al i gnCommand( " Tops", fView, AlignCommand. TOPS));
menu. add( new Al i gnCommand( "M ddl es”, fView,
Al i gnCommand. M DDLES) ) ;
menu. add( new Al i gnCommand( " Bottons", fView,
Al i gnCommand. BOTTOMS) ) ;
return menu;
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/**
* Creates the debug nenu. Clients override this
* method to add additional nenu itens.
*/
protected Menu creat eDebughMenu() {
Menu nmenu = new Menu( " Debug");

Menultem m = new Menulten("Si npl e Update");
m . addAct i onLi st ener (
new ActionLi stener() ({
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
f Vi ew. set Di spl ayUpdat e( new Si npl eUpdat eStrat egy());

}
}
)

menu. add(m ) ;

m = new Menultem("Buffered Update");
m . addAct i onLi st ener (
new ActionLi stener() ({
public void actionPerfornmed(Acti onEvent event) {
f Vi ew. set Di spl ayUpdat e( new
Buf f eredUpdat eSt rat egy()) ;
}
}
)
menu. add(m ) ;
return menu;

/**
* Creates the attributes nenu and its subnmenus. Clients override
* this method to add additional nmenu itens.
*/
protected Menu createAttributesMenu() {
Menu menu = new Menu("Attributes");
menu. add(creat eCol or Menu("Fill Color", "FillColor"));
menu. add( cr eat eCol or Menu( " Pen Col or", "FranmeCol or"));
menu. add( cr eat eArrowMenu()) ;
menu. addSepar at or () ;
menu. add( cr eat eFont Menu() ) ;
menu. add( cr eat eFont Si zeMenu() ) ;
menu. add( cr eat eFont Styl eMenu() ) ;
menu. add( cr eat eCol or Menu( " Text Col or", "TextCol or"));
return nenu;

}

/**
* Creates the color nenu.
*/
protected Menu createCol orMenu(String title, String attribute) {
ConmandMenu nenu = new CommandMenu(title);
for (int i=0; i<ColorMp.size(); i++)
menu. add(
new ChangeAttri but eCommand(
Col or Map. nanme(i),
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attri bute,
Col or Map. col or (i),
f Vi ew
)
)
return menu;
}
/**

* Creates the arrows nenu.
*/
protected Menu createArrowivenu() {
ConmandMenu nenu = new CommandMenu( " Arrow");

menu. add( new ChangeAttri but eCommand(" none", " Arr owbde"
new | nt eger (Pol yLi neFi gure. ARRONV.TI P_NONE), fView));

menu. add( new ChangeAttri but eCommand("at Start”, "Arrow\ode",
new | nt eger (Pol yLi neFi gure. ARROW Tl P_START), fView));

menu. add( new ChangeAttri but eCommand("at End", " Arr owbde"
new | nt eger (Pol yLi neFi gur e. ARROVN Tl P_END) , fView));

menu. add( new ChangeAttri but eCommand("at Both", "Arrow\ode",

new | nt eger (Pol yLi neFi gure. ARRONV.TI P_BOTH), fView));
return menu;

}

/**

* Creates the fonts nmenus. It installs all available fonts
* supported by the tool kit inplenmentation.
*/
protected Menu creat eFont Menu() {
CommandMenu menu = new ComandMenu( " Font");
String fonts[] = Tool kit.getDefaultTool kit().getFontList();
for (int i = 0; i < fonts.length; i++)
menu. add( new ChangeAttri but eCommand(fonts[i], "FontNane",
fonts[i], fView));
return nenu;

}

/**
* Creates the font style nmenu with entries (Plain, Italic, Bold).
*/
protected Menu createFont Styl eMenu() {
CommandMenu menu = new CommandMenu( " Font Style");
menu. add( new ChangeAttri but eCommand(" Pl ai n*, "FontStyle", new
I nt eger (Font. PLAIN), fView));
menu. add( new ChangeAttri but eCommand("Italic","FontStyle", new
I nteger (Font. I TALIC), fView));
menu. add( new ChangeAttri but eCommand("Bol d", "FontStyle", new
I nt eger (Font. BOLD), fView));
return menu;

}

/**
* Creates the font size nenu.
*/
protected Menu createFont Si zeMenu() {
ConmandMenu nenu = new CommandMenu(" Font Size");
int sizes[] ={ 9, 10, 12, 14, 18, 24, 36, 48, 72 };
for (int i = 0; i < sizes.length; i++) {
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menu. add(
new ChangeAttri but eCommand(

Integer.toString(sizes[i]),
"Font Si ze",
new | nteger(sizes[i]), fView
IE
}

return nmenu;

}

/**
* Creates the tool palette.
*/
protected Panel createTool Palette() {
Panel palette = new Panel ();
pal ette. set Background( Col or. | i ght Gray);
pal ette. set Layout (new Pal ettelLayout (2, new Point(2,2)));
return pal ette;

}

/**
* Creates the tools. By default only the selection tool is added.
* Override this nethod to add additional tools.
* Call the inherited method to include the selection tool
* @aram palette the palette where the tools are added.
*/
protected void createTool s(Panel palette) {
Tool tool = createSel ectionTool ();

f Def aul t Tool Button = createTool Button(l MAGES+" SEL", "Sel ection
Tool ", tool);
pal ette. add(f Def aul t Tool Button);

}

/**
* Creates the selection tool used in this editor. Override to use
* a custom sel ection tool.
R/
protected Tool createSel ectionTool () {
return new Sel ectionTool (view());

}

/**
* Creates a tool button with the given inmage, tool, and text
*/
protected Tool Button createTool Button(String i conName, String
t ool Nane, Tool tool) {
return new Tool Button(this, iconNanme, tool Nane, tool);

}

/**
* Creates the drawing view used in this application.
* You need to override this nmethod to use a Draw ngVi ew
* subclass in your application. By default a standard
* Drawi ngView i s returned.
*/
protected Standar dDrawi ngVi ew creat eDrawi ngVi ew() {
Di nensi on d = get Drawi ngVi ewSi ze() ;
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return new StandardDrawi naViewthis, d.w dth, d.height);
}

/**
* Override to define the dinensions of the draw ng view.
*/
protected Di mensi on getDraw ngVi ewSi ze() {
return new Di nensi on(400, 600);

}

/**

* Creates the drawing used in this application.
* You need to override this nmethod to use a Draw ng
* subclass in your application. By default a standard
* Drawi ng i s returned.
*/
protected Drawi ng createDraw ng() ({
return new StandardDraw ng() ;

}

/**

* Creates the contents conponent of the application

* frame. By default the DrawingView is returned in

* a Scrol |l Pane.

*/

prot ect ed Conmponent createContents(StandardDraw ngVi ew view) {

Scrol | Pane sp = new Scrol | Pane();
Adj ust abl e vadj ust = sp. get VAdj ust abl e() ;
Adj ust abl e hadj ust = sp. get HAdj ust abl e() ;
hadj ust . set Uni t I ncrement (16) ;
vadj ust . setUni tl ncrement (16);

sp. add(vi ew) ;
return sp;

}

/**

* Sets the drawing to be edited.

*/

public void setDraw ng(Drawi ng draw ng) {
f Vi ew. set Dr awi ng(dr awi ng) ;
fDrawi ng = dr awi ng;

}

/**
* Gets the default size of the w ndow.
*/
protected Di mension defaultSize() {
return new Di nensi on(430, 406) ;

}

/**

* Creates the status line.

*/

protected TextField createStatusLine() ({
TextField field = new TextFi el d("No Tool ", 40);
field.setEditable(false);
return field;
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}
/**
* Handl es a user selection in the palette.
* @ee Pal ettelListener
*/
public void pal etteUserSel ected(Pal etteButton button) {
Tool Button tool Button = (Tool Button) button;
set Tool (tool Button.tool (), tool Button.name());
set Sel ect ed(t ool Button);

}

/**

* Handl es when the nmouse enters or |eaves a palette button.

* @ee Pal ettelistener

*/

public void pal etteUserOver(Pal etteButton button, bool ean inside)

{
Tool Button tool Button = (Tool Button) button;
if (inside)
showsSt at us(t ool Butt on. nanme() ) ;
el se
showsSt at us(f Sel ect edTool Button. nane() ) ;
}
/**

* Gets the current draw ng.

* @ee Draw ngEditor

*/

public Drawi ng drawi ng() {
return fDraw ng;

}

/**

* Gets the current tool.

* @ee Draw ngEditor

R/

public Tool tool () {
return fTool;

}

/**

* Gets the current drawi ng view

* @ee Draw ngEditor

*/

public Draw ngView view) ({
return fView,

}

/**
* Sets the default tool of the editor.
* @ee Draw ngEditor
*/
public void tool Done() {
if (fDefaultToolButton != null) {
set Tool (f Def aul t Tool Button. tool (),
f Def aul t Tool Butt on. nanme());
set Sel ect ed( f Def aul t Tool But t on) ;
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}

/**

* Handl es a change of the current selection. Updates al
* menu itens that are sel ection sensitive.
* @ee Draw ngEditor
*/
public void sel ecti onChanged(Draw ngVi ew vi ew) {
MenuBar mb = get MenuBar () ;
CommandMenu edi t Menu = ( ConmmandMenu) nb. get Menu( EDI T_MENU)
edi t Menu. checkEnabl ed() ;
CommandMenu al i gnment Menu =
( CommandMenu) nb. get Menu( ALI GNMENT _ MENU)
al i gnment Menu. checkEnabl ed() ;

}

/**
* Shows a status nessage.
* @ee Draw ngEditor
*/
public void showStatus(String string) {
f St at usLi ne. set Text (string);

}
private void setTool (Tool t, String nane) {
if (fTool != null)
f Tool . deacti vate();
f Tool = t;
if (fTool !'= null) {

f St at usLi ne. set Text (nane) ;
f Tool . activate();

}

private void set Sel ect ed(Tool Button button) ({
if (fSelectedTool Button !'= null)
f Sel ect edTool Button.reset();
f Sel ect edTool Button = button;
if (fSelectedTool Button !'= null)
f Sel ect edTool Butt on. sel ect () ;

}

/**

* Exits the application. You should never override this nethod

*/

public void exit() {
destroy();
set Vi si bl e(fal se); /1 hide the Frane
di spose(); /] tell w ndowing systemto free resources

System exit (0);
}
/**

* Handl es additional clean up operations. Override to destroy
* or release drawi ng editor resources.

*/

protected void destroy() {
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}
/**
* Resets the drawing to a new enpty draw ng.
*/
public void pronmpt New() ({
i nitDraw ng();
}

/**
* Shows a file dialog and opens a draw ng.
*/
public void pronpt Open() {
Fi | eDi al og di al og = new Fil eDi al og(this, "Open File...",
Fi | eDi al og. LOAD) ;

di al og. show() ;
String filename = dial og.getFile();
if (filenane !'= null) {

filename = stripTrailingAsterisks(filenamne);
String dirname = di al og.getDirectory();
| oadDr awi ng(di rname + fil enane);

}
di al og. di spose();

}
/**

* Shows a file dialog and saves draw ng.

*/
public void pronpt SaveAs() {
t ool Done() ;
String path = get SavePath("Save File...");
if (path !'= null) {
if (!'path.endsWth(".draw"))
path += ".draw';
saveAsSt or abl eQut put ( pat h) ;
}
}
/**

* Shows a file dialog and saves draw ng.

*/
public void pronpt SaveAsSeri alized() {
t ool Done() ;
String path = get SavePath("Save File...");
if (path !'= null) {
if (!path.endsWth(".ser"))
path += ".ser";
saveAsObj ect Qut put ( pat h) ;
}
}
/**

* Prints the draw ng.
*
/
public void print() {
f Tool . deacti vate();
PrintJob printJob = getTool kit().getPrintJob(this, "Print
Drawi ng", null);
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if (printJob !'= null) {
Graphics pg = printJob. get Graphics();

if (pg !'= null) {

fView printAll(pg);

pg. di spose(); // flush page
}
printJob. end();

}

f Tool . activate();

}

private String getSavePath(String title) {
String path = null
Fi | eDi al og di al og = new FileDi alog(this, title,
Fi | eDi al og. SAVE)

di al og. show() ;
String filename = dial og.getFile();
if (filenane !'= null) {

filename = stripTrailingAsterisks(filenamne);
String dirname = di al og.getDirectory();
path = dirname + fil enane;

}

di al og. di spose();

return path;

}

private String stripTrailingAsterisks(String filenanme) ({
/'l wor karound for bug on NT
if (filenane.endsWth("*.*"))
return filenane.substring(0, filenanme.length() - 4);
el se
return fil enamne;

}

private void saveAsStorabl eQutput (String file) {
/1 TBD: should wite a M ME header
try {
Fi | eQut put Stream stream = new Fi | eQut put Stream(file);
St or abl eCut put out put = new St orabl eQut put (stream;
out put. writeStorabl e(fDraw ng);
out put . cl ose();
} catch (1 OException e) {
showSt atus(e.toString());
}
}

private void saveAsObjectQutput (String file) {

/1 TBD: should wite a M ME header

try {
Fi | eQut put Stream stream = new Fi | eQut put Stream(file);
Obj ect Qut put out put = new Obj ect Qut put St reanm(stream
out put . writ eObj ect (f Drawi ng) ;
out put . cl ose();

} catch (1 OException e) {
showSt atus(e.toString());

}
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}

private void | oadDrawi ng(String file) {
t ool Done() ;
String type = guessType(file);
if (type.equal s("storable"))
r eadFr ontst or abl el nput (file);
else if (type.equals("serialized"))
readFrombj ect | nput (file);
el se
showsSt at us( " Unknown file type");

}

private void readFronttorabl elnput(String file) {

try {
Fil el nput Stream stream = new Fi |l el nput Stream(file);
St or abl el nput i nput = new Storabl el nput (strean);
f Drawi ng. rel ease();
fDrawi ng = (Draw ng)i nput.readStorable();
f Vi ew. set Dr awi ng( f Dr awi ng) ;

} catch (1 OException e) {
i nitDraw ng();
showStatus("Error: " + e);

}

private void readFromObjectlnput(String file) {

try {
Fil el nput Stream stream = new Fi |l el nput Stream(file);
Obj ect I nput i nput = new Obj ect | nput Strean(strean;
f Drawi ng. rel ease();
fDrawi ng = (Draw ng)i nput.readObject();
f Vi ew. set Dr awi ng( f Dr awi ng) ;

} catch (1 OException e) {
i nitDraw ng();
showStatus("Error: " + e);

} catch (Cl assNot FoundException e) {
i nitDraw ng();
showsSt at us(" Cl ass not found: " + e);

}

private String guessType(String file) {
if (file.endsWth(".draw"))
return "storable";
if (file.endsWth(".ser"))
return "serialized";
return "unknown";

Un gemplo de como crear un nuevo editor adaptando la clase DrawApplication utilizando los
factory methods seria este:

K
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@ #) Pert Application.java 5.1
*/
package CH.ifa. draw. sanpl es. pert;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

i mport java. net.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw figures.*;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw application.*;

public class PertApplication extends DrawApplication {

static private final String PERTI MAGES =
"/ CH i faldraw sanpl es/ pert/images/";

Pert Application() {
super (" PERT Editor");

}

protected void createTool s(Panel palette) {
super. createTool s(pal ette);

Tool tool;

tool = new Text Tool (view(), new TextFigure());

pal ette. add(createTool Button(l MAGES+" TEXT", "Text Tool ",
tool));

/1l the generic but slower version

/l/tool = new CreationTool (new PertFigure());

/I pal ette.add(createTool Butt on( PERTI MAGES+" PERT", "Task Tool ",
//tool));

tool = new PertFi gureCreationTool (view());
pal ette. add(creat eTool Butt on( PERTI MAGES+" PERT", "Task Tool ",
tool));

tool = new ConnectionTool (view(), new PertDependency());
pal ette. add(creat eTool Button(l MAGES+" CONN', " Dependency Tool ",
tool));

tool = new CreationTool (view(), new LineFigure());
pal ette. add(createTool Button(l MAGES+" Li ne", "Line Tool",
tool));

}

A 1 1 - VI B i L

public static void main(String[] args) {
Pert Appl i cation pert = new PertApplication();
pert.open();

}
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Muchas operaciones pueden invocarse desde varios Sitios: menus, atgjos de teclado, botones
y muchas operaciones son las mismas para todos | os editores (cut, paste, delete, dign, order,

)

Para no duplicar codigo (maa solucidn: antipatron Cut-and-paste programming’cortar y
pegar c6digo”) y para no tener que repetir las mismas operaciones en cada nuevo editor
(reutilizacion) se utilizad patron de disefio Command. La clase abstracta Command redliza €
papel de ComandoAbstracto del patron Command. Todas las clases que heredan de
Command juegan € papd de ComandoConcr eto.

Este patrén Command en JHotDraw no soporta la operacion undo (deshacer).

Command

AlignCommand

UnGroupCommand

ToggleGridCommand

BringToFrontCommand

InsertimageCommand

ChangeAttributeCommand GroupCommand | | SendToBackCommand

FigureTransferCommand

CopyCommand CutCommad DeleteCommand PasteCommand | | DuplicateCommand

Utilizacion dd patron Command.

L os comandos encapsulan una accion para ser gecutada. Los comandos tienen un nombre 'y
pueden s utilizados en conjuncion con los componentes de los interfases ddl usuario
Command enabled.

/*
* @ #)Command. java 5.1

*

*/
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package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;

@ee ConmandButton
@&@ee ConmandMenu
@&@ee ConmandChoi ce

/**

* Commands encapsul ate an action to be executed. Commands have

* a nane and can be used in conjunction with <i>Comrand enabl ed</i >
* ui components.

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld0l10. ht m>Command</ a></ b><br >

* Command is a sinple instance of the command pattern w thout undo
* support.

* <hr>

*

*

*

*

*

~

public abstract class Comrand {

private String fName;

/**
* Constructs a conmand with the given nane.
*/
public Command(String name) {
f Name = nane;

}

/**
* Executes the command.
=
public abstract void execute();

/**
* Tests if the command can be execut ed.
R/
publ i c bool ean i sExecutabl e() {
return true;

}

/**
* Gets the command nane.
=
public String name() {
return fName;

}

Como gemplo de una subclase de la clase Command vamos a mostrar € codigo de la clase
GroupCommand.
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GroupCommand es un comando para agrupar la sdeccion en un GroupFigure.

/*
* @#) G oupCommuand. java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.util.x*;

i mport CH.ifa.draw. util.Command;
i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;

/**

* Command to group the selection into a G oupFi gure.
*

* @ee GroupFigure

*/

public class GoupConmand extends Conmmand {

private Draw ngVi ew f Vi ew,

/**

* Constructs a group conmand.

* @aram nane the conmand nane

* @aramview the target view

*/

public G oupComand(String name, Draw ngView view) {
super (nane) ;
fView = view,

}

public void execute() {
Vector selected = fView sel ecti onZOrdered();
Drawi ng drawi ng = f Vi ew. draw ng();
if (selected.size() > 0) {
f Vi ew. cl ear Sel ection();
drawi ng. or phanAl | (sel ect ed);

GroupFigure group = new G oupFi gure();
group. addAl | (sel ect ed) ;
f Vi ew. addToSel ecti on(draw ng. add(group));

}
f Vi ew. checkDamage() ;

}

publ i ¢ bool ean i sExecutabl e() {
return fView sel ecti onCount () > O;

}

De esta maneralas operaciones més habituaes se pueden utilizar directamente: CutCommand,
CopyCommand, PasteCommand, DeleteCommand, DuplicateCommand, GroupCommand,
UnGroupCommand, ChangeAttributeCommand, AlignCommand, etc.
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JHotDraw incluye componentes que gecutan Commands. CommandMenu, CommandChoice
y CommandButton.

CommandMenu es un Command que habilitad menu. Al sdeccionar unaopcion dd menl se
gecutad comando correspondiente.

/*
* @ #) CommandMenu. java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.awt.event. Acti onLi stener
i mport java.awt.event. Acti onEvent;

/**

* A Command enabl ed nmenu. Selecting a nmenu item
* executes the correspondi ng conmand.
*
* @ee Conmand
*/
public class ComandMenu
ext ends Menu i npl ements ActionListener {

private Vector f Commands;

publ i ¢ CommandMenu(String nanme) {
super (nane) ;
f Commands = new Vect or (10);

}

/**
* Adds a command to the nenu. The item s |abel is
* the command' s nane.
*/
publ i c synchroni zed void add( Command commuand) {
Menultem m = new Menul t em( command. nane()) ;
m addActi onLi stener (this);

add(m;

f Commands. addEl enent (command) ;

}

/**
* Adds a command with the given short cut to the menu. The itenls
* | abel is the command's nane.
*/
publi c synchroni zed voi d add( Command command, MenuShort cut
shortcut) {
Menultem m = new Menul t em{ command. nane(), shortcut);
m set Nanme( command. name()) ;
m addActi onLi stener (this);

add(m;
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f Commands. addEl enent ( conmand) ;

}

publ i c synchroni zed void remve(Command command) {
System out. println("not inplenmented");

}

publi c synchronized void remove(Menultemitem {
System out. println("not inplenmented");

}
/**
* Changes the enabling/disabling state of a nanmed nenu item
*/
publi c synchroni zed void enabl e(String name, bool ean state) {
for (int i = 0; i < getltenCount(); i++) {
Menultemitem = getltem(i);
i f (name. equal s(item getlLabel ())) {
i tem set Enabl ed(st ate);

return,
}
}
}
publ i ¢ synchroni zed voi d checkEnabl ed() ({
int j = 0;
for (int i = 0; i < getltemCount(); i++) {

Menultemitem = getltem(i);
/'l ignore separators
/'l a separator has a hyphen as its | abe
if (item getlLabel ().equals("-"))
conti nue;
Command cnd = ( Command) f Commands. el enent At (j ) ;
i tem set Enabl ed(cnd. i sExecut abl e() ) ;
)+

}

/**

* Executes the command.

*/

public void actionPerformed(Acti onEvent e) {
int j = 0;
Obj ect source = e.get Source();
for (int i = 0; i < getltemCount(); i++) {

Menultemitem = getlten(i);
/'l ignore separators
/'l a separator has a hyphen as its | abe
if (item getlLabel ().equals("-"))
conti nue;
if (source == item {
Conmand cnmd = ( Command) f Commrands. el enent At (j ) ;
cnd. execut e() ;
br eak;
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[}

Un gemplo de como s utiliza la clase CommandMenu lo podemos ver en d método
cresteEditMenu de la clase DrawApplication.

/**

* Creates the edit nmenu. Clients override this

* method to add additional nenu itens.

*/

protected Menu createEditMenu() {
ConmandMenu nmenu = new CommandMenu("Edit");
menu. add( new Cut Command("Cut”, fView), new MenuShortcut('x"'));
menu. add( new CopyConmmand( " Copy", fView), new MenuShortcut('c'));
menu. add( new Past eCommand( " Paste", fView), new
MenuShortcut ("v'));
menu. addSepar at or () ;
menu. add( new Dupl i cat eCommand( " Duplicate”, fView), new
MenuShortcut (*d"));

menu. add( new Del et eCommand( " Del ete", fView));
menu. addSepar at or () ;
menu. add( new G oupCommand( " Group”, fView));
menu. add( new Ungr oupCommand( " Ungr oup”, fView));
menu. addSepar at or () ;
menu. add( new SendToBackCommand(" Send to Back", fView));
menu. add( new Bri ngToFront Command("Bring to Front", fView));
return menu;

3.5.3.7. Mas patrones de disefio

PATRON SINGLETON (Clipboard)

La clase Clipboard es un portapapeles globd. Esta clase implementa € patron de disefio
Singleton. Es un singleton que puede e utilizado para dmacenar y conseguir |os contenidos

ddl portapapeles.

Clipboard
%&B fgClipboard : Clipboard

%CIipboard()
getClipboard() : Clipboard

"setContents(contents : Object)
'ﬁgetContents() : Object

Utilizacion del patron Singleton.

Al utilizar @ patron Singleton existe exactamente una Unicaingdtancia de la clase Clipboard.

/*
* @#)Cipboard.java 5.1
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*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;

/**
* A tenporary replacenment for a global clipboard.

* It is a singleton that can be used to store and
* get the contents of the clipboard.

*/
public class Clipboard {
static Clipboard fgCipboard = new Clipboard();

/**
* CGets the clipboard.
*/
static public Clipboard getCl ipboard() {
return fgC i pboard;
}

private Object fContents;

private Clipboard() {
}

/**
* Sets the contents of the clipboard.
*/
public void setContents(Cbject contents) {
f Contents = contents;

}

/**
* Gets the contents of the clipboard.
*/
public Object getContents() {
return fContents;

}

PATRON SINGLETON (I conkit)

La clase lconKit soporta la comparticion de imagenes. Mantiene un mapa de nombres de
imagen y sus correspondiente imagenes. |conKit también soportala carga de una coleccion de
imégenes de un modo sincronizedo. La resolucion de un nombre de la ruta (path) para una
imagen = delegad DrawingEditor.
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IconKit

@SB fglconKit : IconKit = null

‘IconKit(component : Component)
‘instance() : lconkit

Utilizacion del patrén Singleton.

Edta clase implementa e patron de disefio Singleton es decir la dase [conKit es un singleton.

/*
* @#)Ilconkit.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt.*;
i nport java.awt.i mage. | mageProducer
i mport java.util.*;

/**

* The Iconkit class supports the sharing of images. |t naintains
* a map of inmage nanes and their corresponding i nages.

*
* |conkit also supports to |load a collection of images in
* synchroni zed way.
* The resolution of a path nane to an inage is delegated to the
* Draw ngEditor.
* <hr>
* <b>Desi gn Patterns</b><P>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <b><a href=../pattlets/sldO31. ht m»Si ngl et on</ a></ b><br >
* The Iconkit is a singleton.
* <hr>
*/
public class Iconkit ({
private Hashtabl e f Map
private Vector f Regi st er edl mages;
private Component f Conponent ;
private final static int ID = 123;
private static Iconkit fglconkit = null;
private static bool ean fgDebug = fal se
/**

* Constructs an lconkit that uses the given editor to
* resol ve i mage path nanes.
*/
public Iconkit(Conponent conponent) {
f Map = new Hasht abl e(53) ;
f Regi st er edl mages = new Vector (10);
f Conponent = conponent;
fglconkit = this;

/**
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* Gets the sinale instance

*/

public static lconkit instance() {
return fglconkit;

PATRON NULL OBJECT

El patrén de disefio Null Object permite tratar |os manejadores que no hacen nada del mismo
modo que otros mangjadores. NullHandle y GroupHandle juegan € papel de OperacionNull
dd patron Null Object. Los otros tipos de mangadores. FontSizeHandle, ConnectionHandle
y PolyLineHanle juegan d papd de OperacionReal. La clase LocatorHandle y sus superiores
juegan d papd de OperacionAbstracta.
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<<Interface>>
Handle

A

AbstractHandle

LocatorHandle

&

NullHandle FontSizeHandle ConnectionHandle PolyLineHandle

GroupHandle

Utilizacion del patron Null Object.

NullHandle es un mangador que no cambia la figura que lo posee. Su Unico propésito es
mostrar que una figura esta seleccionada

/*
* @#)Nul |l Handl e. java 5.1

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**

* A handl e that doesn't change the owned figure. Its only purpose is
* to show feedback that a figure is sel ected.
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<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<inmg src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b>Nul | Obj ect </ b><br >

Nul | Obj ect enables to treat handles that don't do

anything in the same way as other handl es.

* 0% kX Xk X %

/
public class Null Handl e extends LocatorHandl e {

/**

* The handl e's | ocator.

*/

protected Locator fLocator;

publi c Nul | Handl e(Fi gure owner, Locator |ocator) {
super (owner, |ocator);

}

/**
* Draws the Null Handl e. Nul | Handl es are drawn as a
* red framed rectangle.
*
/
public void draw( Graphics g) {
Rect angl e r = di spl ayBox();

g. set Col or (Col or. bl ack) ;
g.drawRect (r.x, r.y, r.width, r.height);

Vamos a compaa & NulHandle con otro tipo de Handle como por gemplo
FontSzeHandle. FontSizeHandle es un Handle para cambiar & tamafio de la fuente por
manipulacion directa

/*
* @#)Font Si zeHandl e.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. *;

/**

* A Handl e to change the font size by direct manipul ation.
*/

public class FontSi zeHandl e ext ends Locat or Handl e {

private Font f Font ;
private int fSize;

publ i ¢ Font Si zeHandl e( Fi gure owner, Locator |) {
super (owner, |);
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}

public void invokeStart(int x, int 'y, Draw ngView view) ({
Text Fi gure text Owmer = (TextFigure) owner();
f Font t ext Omner . get Font () ;
fSize f Font . get Si ze();

}

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Drawi ngVi ew vi ew) {
Text Fi gure text Omer = (TextFigure) owner();
int newSize = fSize + y-anchor,;
t ext Omner . set Font (new Font (f Font . get Nane(), fFont.getStyle(),
newsi ze) );

}

public void draw( Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();

g. set Col or (Col or. yel | ow) ;
g.fillOval (r.x, r.y, r.width, r.height);

g. set Col or (Col or. bl ack) ;
g.drawoval (r.x, r.y, r.width, r.height);

GroupHandle es una clase que deriva de NullHandle y cambia € dibujo del handle para una
GroupFigure.

/*
@#) G oupHandl e.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. figures;

i mport java.awt.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport CH.ifa.draw. standard. Nul | Handl e;

/**

* A Handl e for a G oupFigure.

*/
final class G oupHandl e extends Nul | Handl e {

publ i ¢ G oupHandl e(Fi gure owner, Locator |ocator) {
super (owner, | ocator);

}

/**

* Draws the Group handl e.

*/

public void draw( Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();
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. set Col or (Col or. bl ack) ;
.drawrect (r.x, r.y, r.width, r.height);

.growm-1,-1);
.set Col or (Col or. white);
.drawrect (r.x, r.y, r.width, r.height);

Q@ - QQo

PATRON STRATEGY (PointCongtrainer)

PointCongrainer es un interface que puede utilizarse para implementar diferentes tipos de
grids (cuadriculas). Para dlo se utiliza @ pardn de disefio Strategy. B inteface
DrawingView juega € papel de Cliente dd patrén Strategy. El interface PointCongtrainer

juega € papd de StrategyAbstracto y la clase GridCondraner € pape de
SrategyConcreto.

<<Interface>>
<<Interface>> . ;
. . PointConstrainer
DrawingView

utiliza

“constrainPoint(p : Point) : Point
‘QgetSter() cint
“getStepY() cint

N

‘QsetConstrainer(p : PointConstrainer)
"getConstrainer() : PointConstrainer

GridConstrainer

BFrGridx : int
{fGridy :int

‘QGridConstrainer(x cint, y :int)
"constrainPoint(p : Point) : Point
‘getSter() cint

ﬁ-getStepY() sint

Utilizacion ddl patron Strategy.

/*
* @#)Poi nt Constrainer.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt.*;

/**

* Interface to constrain a Point. This can be used to inplenment
* different kinds of grids.
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* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt="
* <pb><a href=../pattlets/sld034. ht m>Strat egy</ a></ b><br >

* Drawi ngView is the StrategyContext.<br>

*

* @ee Draw ngVi ew

*/

public interface PointConstrainer {
/**
* Constrains the given point.
* @eturn constrained point.
*/
publ i ¢ Poi nt constrainPoi nt (Point p);

/**

* Gets the x offset to nove an object.
*/

public int getStepX();

/**

* Cets the y offset to nobve an obj ect.
*/

public int getStepY();

0o ">

La clase GridCongtrainer obliga a un punto de tal forma que caiga sobre una grid.

/*
* @#)GidConstrainer.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

i mport CH.ifa.draw. framework. Poi nt Constrai ner;

/**

* Constrains a point such that it falls on a grid.
*

* @ee Drawi ngView

*/

public class GidConstrainer inplenents PointConstrainer, Serializable

{

private int fGidX;
private int fGidy;

public GidConstrainer(int x, int y) {
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Mat h. max(1, x);
Mat h. max(1, y);

/**

* Constrains the given point.

* @eturn constrained point.

*/

public Point constrai nPoint(Point p) {
p.x = ((p.x+fGidX2) / fGidX) * fGidX;
p.y = ((p.ytfGidY/2) /| fGidy) * fGidy,
return p;

}

/**
* Gets the x offset to nove an object.
*/
public int getStepX() {
return fGidX;
}

/**
* Gets the y offset to nove an object.
*/
public int getStepY() {
return fGidy;
}

El interface DrawingView es d que hace de Cliente dd patron Strategy.

/*
* @#)Drawi ngView. java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. framework;

i mport java.awt.inage. | mageCbserver;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

/**
* Drawi ngView renders a Drawing and listens to its changes.
* |t receives user input and delegates it to the current tool.
* <hr>
* <p>Desi gn Patterns</b><P>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld026. ht m>Cbser ver </ a></ b><br >
*

Dr awi ngVi ew observes drawi ng for changes via the Draw ngLi stener
i nterface. <br>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld032. ht n>St at e</ a></ b><br >
* Drawi ngVi ew plays the role of the StateContext in
* the State pattern. Tool is the State.<br>
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<imp src="imges/red-ball-small.aif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >

Drawi ngView is the StrategyContext in the Strategy pattern
with regard to the UpdateStrategy. <br>
Drawi ngView is the StrategyContext for the PointConstrainer.

@ee Draw ng
@&ee Painter
@&ee Tool

* 0% kX X X 3k X 3k

public interface Draw ngVi ew extends | mgeCbserver,
Dr awi ngChangelLi st ener {

/**
* Sets the current point constrainer.
*/
public void setConstrainer(PointConstrainer p);

/**

* Gets the current grid setting.
*/
publ i c Poi nt Constrai ner getConstrainer();

PATRON PROTOTYPE (ConnectionHandle)

ConnectionHandle es un manegjador que conecta figuras. El objeto connection que se crea es
especificado por un Prototype. Por lo tanto se utilizad patron de disefio Prototype.

ConnectionHandle creala conexion clonando un prototipo.

/*
* @ #) Connecti onHandl e. java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. st andard;
i mport java.awt.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.Geom

/**

* A handl e to connect figures.

* The connection object to be created is specified by a prototype.
* <hr>

* <pb>Desi gn Patterns</b><P>

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 317




Guia de congtruccion de software en Java con patrones de disefio

* <img src="inmaaes/red-ball-snall.aif" w dth=6 heiaght=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld029. ht m>Pr ot ot ype</ a></ b><br >

* ConnectionHandl e creates the connection by cloning a prototype.
* <hr>

* @ee ConnectionFigure
* @ee bject#cl one
*/

public class ConnectionHandl e extends Locat orHandl e {

/**

* the currently created connection
*/

private ConnectionFi gure fConnecti on

/**

* the prototype of the connection to be created
*/

private Connecti onFi gure fPrototype;

/**
* the current target
*/
private Figure fTarget = null

/**
* Constructs a handle with the given owner, |ocator, and
* connection prototype
*/
publ i ¢ Connecti onHandl e(Fi gure owner, Locator |, ConnectionFigure
prototype) {
super (owner, 1);
f Prot otype = prototype

/**
* Creates the ConnectionFigure. By default the figure prototype
* is cl oned.
*/
protected ConnectionFi gure createConnection() {
return (ConnectionFi gure)fPrototype.clone();
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PATRON PROTOTY PE (ConnectionTool)

ConnectionTool es una herramienta que puede ser utilizada para conectar figuras, paradividir
conexiones, y para unir dos segmentos de una conexion. Las ConnectionTools cambian la
vishilidad de los Connectors cuando entra una figura. El objeto connection que se crea es
especificado por un Prototype. Por lo tanto se utiliza € patrén de disefio Prototype.

ConnectionTool crea la conexion clonando un prototipo.

/*
* @ #) ConnectionTool .java 5.1
*

*/

package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event. MouseEvent;

i mport java.util.x*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw. util.Geom

*

/
A tool that can be used to connect figures, to split

connections, and to join two segnents of a connection.
ConnectionTools turns the visibility of the Connectors

on when it enters a figure.

The connection object to be created is specified by a prototype.
<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<inmg src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld029. ht n>Pr ot ot ype</ a></ b><br >
ConnectionTool s creates the connection by cloning a prototype.
<hr >

@ee ConnectionFigure
@ee Obj ect #cl one

EE T T D T R R R B N I

~

public class ConnectionTool extends Abstract Tool ({

/**
* the anchor point of the interaction
*/
private Connector f St art Connect or
private Connector f EndConnect or
private Connector f Connect or Target = nul |

private Figure fTarget = null

/**

* the currently created figure
*/
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private ConnectionFi gure fConnection;

/**

* the prototypical figure that is used to create new
* connecti ons.

*/

private ConnectionFi gure fPrototype;

publ i c ConnectionTool (Draw ngVi ew vi ew, Connecti onFi gure
prototype) {
super (Vi ew) ;
f Prot ot ype = prototype

/**
* Creates the ConnectionFigure. By default the figure prototype
* is cl oned.
*/
protected Connecti onFi gure createConnection() {
return (ConnectionFi gure)fPrototype.clone();

PATRON ITERATOR

Este patron ya se ha nombrado en € apartado 3.5.3.1 (Abstracciones fundamentales) pero
aqui se explica mas detdladamente.

El patron de disefio Iterator se utiliza para acceder secuenciamente a los objetos de una
coleccion. FigureEnumeration juega € papel de IFlterator del patron de disefio Iterator.
FigureEnumerator y ReverssFigureEnumerator. Las cdases FigureEnumerator y
ReverseFigureEnumerator juegan d papd Iterator. El interface Figure juega € pape de
IFColeccion. Laclase absiracta AbstractFigure juega d papel de Coleccion.
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ReverseVectorEnumerator
<<Interface>> .
- <<Interface>> Q>vector :Vector
ure i
19 aea FoureE . Q}(:ount.lnt
Qﬁgures():FlgureEnumeraiion Snexr - QReverseVectorEnumerator(v:Vector)
ne re() : Figure
QdecomposeO:l—‘lgureEnumeraﬁon igure(): Figu ‘hasMoreEIemenlsO:boolean
4 v YnextElement() : Object
i (IS
I’ \\\
]
ll \\
| \ utiliza
/ \
l’ \\
l’ N
I} N
/ \
L AY
FgureEnumerator ReverseFgureEnumerator
: Figure %fEnumeraIion : Enumeration %fEnumeraﬁon : ReverseVectorEnumerator
coge-objetos
% ) . ‘FlgureEnumeralor(v :Vector) QReversengreEnumeranr(v :Vector)
‘dgures().Flgu‘rT:I_Enum:ranon ) QhasMoreEIemenlsO:booIean QhasMoreEIememsO:boolean
lecompose() : FigureEnumeration SnexiEleme i) Object SnexiCleme i) Object
’r‘exlﬁgure() : Figure ’r‘exlﬁgure() : Figure

que se esconde bgjo lafuncion del codigo ddl cliente,

El interface FgureEnumeration es un interface de Enumeration (hereda dd interface
|Flterator java.util.Enumeration) que accede a Figures. Proporciona un método nextFigure,

Utilizacidn del patron Iterator.

/*
*
*

*/

package CH.ifa.draw. framework;

i mport java.util.~*;

@ #) Fi gur eEnuneration.java 5.1

access Figures.
hi des the down casti ng

Enuner ati ons t hat
t hat

/**
Interface for
provi des a met hod next Fi gure,

*
* Ot
* fromclient code.
*/
public interface FigureEnuneration extends Enuneration {
/**
* Returns the next elenment of the enuneration. Calls to this
* method will enunerate successive el enents.
* @xception NoSuchEl ement Exception If no nore el enents exi st
*/
public Figure nextFigure();
}
P4gina 321
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La clase FigureEnumerator es una Enumeration para un Vector de Figures.

/*
* @#)Fi gureEnunmerator.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport java.util.*;

/**

* An Enuneration for a Vector of Figures.

*/

public final class FigureEnunmerator inplenments FigureEnunmeration {
Enumer ati on f Enumer ati on;

publ i c Fi gureEnumerator(Vector v) {
f Enuneration = v.elements();

}

/**
* Returns true if the enuneration contains nore el ements; false
*if its enpty.
*/
publ i ¢ bool ean hasMoreEl ements() {
return fEnuneration. hasMor eEl enent s();

}
/**
* Returns the next elenment of the enuneration. Calls to this
* method will enunerate successive el enents.
* @xception NoSuchEl enent Exception If no nore el ements exist.
*/

public Object nextElenment() {
return fEnumeration. next El ement () ;

}

/**

* Returns the next elenment of the enuneration. Calls to this
* method will enunerate successive el enents.

* @xception NoSuchEl enent Exception If no nore el ements exist.
*/

public Figure nextFigure() {
return (Figure)fEnumeration. nextEl ement();

}

ReverseFigureEnumeration es un Enumeration que enumera un vector de figuras desde atras
(9ze-1) hacia delante (0). Esta clase utiliza |la clase ReverseVectorEnumerator que es una
cdasequeimplementad | Flterator javautil.Enumeration.

K
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@ #) Rever seFi aqur eEnunerator.java 5.1
*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.util.*;
import CH.ifa.draw util.ReverseVector Enuner at or;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**
* An Enuneration that enunerates a vector of figures back (size-1) to
* front (0).
*/
public final class ReverseFi gureEnumerator inplenents
Fi gur eEnuner ati on {
Rever seVect or Enuner at or f Enuner ati on;

publ i c ReverseFi gur eEnuner at or (Vector v) {
f Enunerati on = new ReverseVect or Enunerator (v);

}

/**
* Returns true if the enuneration contains nore el enments; false
*if its enpty.
R/
publ i ¢ bool ean hasMoreEl ements() {
return fEnunmeration. hasMor eEl enent s() ;

}

/**

* Returns the next elenment of the enuneration. Calls to this

* method will enunerate successive el enents.
* @xception NoSuchEl enent Exception |If no nore el enents exist.
*/

public Object nextElenment() {
return fEnumeration. next El ement () ;

}

/**

* Returns the next elenment casted as a figure of the enuneration.

* Calls to this nmethod will enunerate successive el enents.
* @xception NoSuchEl enent Exception |If no nore el enents exist.
*/

public Figure nextFigure() {
return (Figure)fEnumeration. nextEl ement();

}

/*
* @#)Figure.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. framework;

import CH.ifa.draw util.*;
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i mport java.aw . *;
i mport java.util.*;
i mport java.io.Serializable;

/**

* The interface of a graphical figure. A figure knows

* its display box and can draw itself. A figure can be

* conposed of several figures. To interact and mani pul ate
*with a figure it can provide Handl es and Connectors. <p>
* A figure has a set of handles to manipulate its shape or
* attributes.

* A figure has one or nore connectors that define how

* to |l ocate a connection point.<p>

* Figures can have an open ended set of attributes.

* An attribute is identified by a string.<p>

* Default inplementations for the Figure interface are provi ded
* by AbstractFigure.

* @&ee Handl e
* @&ee Connect or
* @ee AbstractFigure

public interface Figure
extends Storable, Cl oneable, Serializable {

/**

* Checks whet her the given figure is contained in this figure.
*/

publ i ¢ bool ean includes(Figure figure);

/**

* Deconposes a figure into its parts. A figure is considered
* as a part of itself.

*/

publ i ¢ Fi gureEnumerati on deconpose();

/*
* @ #)AbstractFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. st andard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;
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/**

* AbstractFigure provides default inplenentations for
* the Figure interface.

*

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld036. ht m>Tenpl ate Met hod</ a></ b><br >
* Tenpl ate Met hods inplement default and invariant behavior for
* figure subcl asses.

* <hr>

*

* @ee Figure

* @ee Handl e

*

/
public abstract class AbstractFigure inplenents Figure {

/**

* Returns an Enuneration of the figures contained in this figure.
* @ee ConpositeFigure
*/
publ i c Fi gureEnumeration figures() {
Vector figures = new Vector(1);
figures. addEl enent (this);
return new Fi gureEnumerator (figures);

* Deconposes a figure into its parts. It returns a Vector
* that contains itself.
* @eturn an Enuneration for a Vector with itself as the
* only el enent.
*/
publ i ¢ Fi gureEnumerati on decompose() {
Vector figures = new Vector(1);
figures. addEl enent (thi s);
return new Fi gureEnumerator (figures);

PATRON OBSERVER

Edte patron e utiliza en Drawing, DrawingView y ConnectionFigure y ya se ha hablado de €
en e apartado 3.5.3.3 (Actudizacion de pantala). En este apartado se hace € andisis de la
utilizacion de este patrén de otra forma

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 325




Guia de congtruccion de software en Java con patrones de disefio

El patrdén de disefio Observer es utilizado para desacoplar € Drawing de sus vistas y
capacitar multiples vidas.

<<Interface>> <<Interface>>
FigureChangeListener Figure

N
e
_____________.>

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
/ i : \ \ AN .
s ': VN N AbstractFigure
/I / | \\ \\ AN
/ I [} \ \ \,
/ ! | \ \ N,
/ ! | \ \ N
£ l’ ‘ ‘\ AN \\
TextFigure |/ :. 5\ Dravi N
," \ ‘\ \\ Todas las dases que heredan
1 N\,
,” \ \\ AN de AbstractFigure
! ! \ A
CompositeFgure | | DecoratorFigure ConnectionFigure FigureChangeEventMulticaster
Jerarquia FigureChangelistener.

El interface FigureChangelistener es un escuchador interesado en los cambios sobre Figure.

/*
* @ #) Fi gureChangelLi stener.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.EventListener

/**

* Listener interested in Figure changes.

*/
public interface FigureChangelLi stener extends EventlListener {

/**

* Sent when an area is invalid
*/
public void figurel nvalidated(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Sent when a figure changed

*/

public void figureChanged(Fi gureChangeEvent e);
/**

* Sent when a figure was renoved
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*/
public void figureRenmoved(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Sent when requesting to remove a figure.

*/

public void figureRequest Rembve(Fi gur eChangeEvent e);

/**

* Sent when an update shoul d happen.

*

*/

public void figureRequest Updat e( Fi gur eChangeEvent e);

Drawing envia los eventos DrawingChanged a DrawingChangel.isteners cuando una parte de
su area fue modificada

/*
* @#)Drawi ng.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.?*;

i mport java.io.*;

*

/
Drawing is a container for figures.

<p>

Drawi ng sends out Draw ngChanged events to Draw ngChangeli st eners
whenever a part of its area was invali dated.

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="imges/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld026. ht neObserver </ a></ b><br >

The Cbserver pattern is used to decouple the Drawing fromits views

* 0% kX X F X X X F

Q
=8

* Ok X X % ok =

~

to enable multiple views.<hr>

@ee Figure
@ee Drawi ngVi ew
@ee FigureChangeli st ener

public interface Draw ng
extends Storabl e, FigureChangeListener, Serializable {

/**

* Adds a |istener for this draw ng.
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*/
public void addDrawi ngChangelLi st ener ( Dr awi ngChangeLi st ener
listener);

/**
* Renoves a listener fromthis draw ng.
*/
public void renoveDraw ngChangelLi st ener (Dr awi ngChangelLi st ener
listener);

/**

* Gets the listeners of a draw ng.

*/

publ i ¢ Enumeration draw ngChangelLi steners();

/**

* Invalidates a rectangle and nmerges it with the
* exi sting damaged area

*/

public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Forces an update of the drawi ng change |isteners.
*/

public void figureRequest Updat e( Fi gur eChangeEvent e);

/**

* Handl es a renoveFrfigureRequest Renbve request that
* is passed up the figure container hierarchy.

* @ee FigureChangeli stener

*/

public void figureRequest Rembve(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Acquires the drawi ng | ock
*/

public void | ock();

/**

* Rel eases the draw ng | ock
*/
public void unlock();

FigureChangeEventMulticaster manga una liga de FgureChangelListerners que serén
notificados de especificos FigureChangeEvents.

/*
* @ #)Fi gureChangeEvent Mul ticaster.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw. st andard;
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import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

/**
* Manages a |ist of FigureChangelisteners to be notified of

* speci fic FigureChangeEvents.
*/

public class FigureChangeEvent Mul ti caster extends
AWTEvent Mul ti caster inplenents FigureChangeli stener {

publ i ¢ Fi gureChangeEvent Mul ti caster (Event Li stener a, EventListener

b) {
super (a, b);
}

public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e) {
((Fi gureChangelLi stener)a).figurelnvalidated(e);
((Fi gureChangelLi stener)b).figurelnval i dated(e);

}

public void figureRequest Remove(Fi gureChangeEvent e) {
((Fi gureChangelLi st ener)a) . fi gureRequest Renove(e);
((Fi gureChangelLi st ener) b) . fi gur eRequest Renove(e);

}

public void figureRequest Updat e( Fi gureChangeEvent e) {
((Fi gureChangelLi st ener)a) . fi gureRequest Update(e);
((Fi gureChangelLi st ener) b) . fi gureRequest Updat e(e) ;

}

public void figureChanged(Fi gureChangeEvent e) {
((Fi gureChangelLi st ener)a) . fi gureChanged(e);
((Fi gur eChangelLi st ener) b) . fi gureChanged(e) ;

}

public void figureRenmoved(Fi gureChangeEvent e) {
((Fi gureChangelLi st ener)a).fi gureRenoved(e);
((Fi gureChangelLi st ener)b) . fi gureRenoved(e);

}

public static FigureChangeLi stener add(Fi gureChangelLi stener a,
Fi gur eChangelLi st ener b) {
return (Fi gureChangelLi st ener)addl nternal (a, b);

}

public static Fi gureChangeLi stener renove(Fi gureChangelLi stener I,
Fi gur eChangelLi st ener ol dl) {
return (FigureChangeli stener) renovelnternal (I, oldl);

}

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 329




Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

prot ected EventLi stener renmove(EventListener ol dl)

{
if (oldl == a)
return b;
if (oldl == b)
return a;
Event Li stener a2 = renovel nt ernal (( Fi gur eChangelLi st ener) a,
ol dl);
Event Li stener b2 = renovel nt ernal ((Fi gur eChangelLi st ener) b,
ol dl);

if (a2 == a & & b2 == b)
return this;
el se
return addl nternal ((Fi gureChangeli st ener) a2,
(Fi gur eChangelLi st ener) b2) ;

}

protected static EventlListener addlnternal (Fi gureChangeli stener a,
Fi gur eChangelLi st ener b) {
if (a==null) return b;
if (b ==null) return a;
return new Fi gureChangeEvent Mul ticaster(a, b);

}

protected static EventListener rempvel nternal (EventListener |
Event Li stener oldl) {
if (I ==oldl || I == null) {
return null
} else if (I instanceof FigureChangeEventMulticaster) ({
return ((FigureChangeEventMulticaster)l).renmove(oldl);
} else {
return |; /[l it's not here
}
}

/*
* @#)Figure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.Serializable;

/**

* The interface of a graphical figure. A figure knows

* its display box and can draw itself. A figure can be

* conmposed of several figures. To interact and mani pul ate
*with a figure it can provi de Handl es and Connectors. <p>
* A figure has a set of handles to manipulate its shape or
* attributes.
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A fiagure has one or nobre connectors that define how
* to |l ocate a connection point.<p>

* Figures can have an open ended set of attributes.

* An attribute is identified by a string.<p>

* Default inplementations for the Figure interface are provi ded
* by AbstractFigure.

* @&ee Handl e
* @&ee Connect or
* @ee AbstractFigure

public interface Figure
extends Storable, Cl oneable, Serializable {

/**
* Sets the Figure's container and registers the container
* as a figure change listener. A figure's container can be
* any kind of FigureChangelListener. A figure is not restricted
* to have a single container
*/
publ i c voi d addToCont ai ner ( Fi gur eChangeli st ener c);

/**

* Renpves a figure fromthe given container and unregisters
* it as a change listener.

*/

public voi d renmoveFr onCont ai ner (Fi gur eChangelLi stener c);

/**
* Cets the Figure's |isteners.
*/
publ i ¢ Fi gureChangeLi stener |istener();

/**
* Adds a listener for this figure.
*/
publ i ¢ voi d addFi gur eChangeli st ener ( Fi gur eChangeli stener |);

/**
* Renoves a listener for this figure.
*/
public voi d renmoveFi gureChangelLi st ener (Fi gur eChangeli stener 1);

/**

* Rel eases a figure's resources. Release is called when

* a figure is removed froma drawing. Inforns the |isteners that
* the figure is renoved by calling figureRenoved.

*/

public void rel ease();

/**

* |Invalidates the figure. This nmethod infornms its |isteners
* that its current display box is invalid and should be

* refreshed.

*/
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public void invalidate();

/**
* Informes that a figure is about to change such that its
* display box is affected.
* Here is an exanple of how it is used together w th changed()
* <pre>
* public void nove(int x, int y) {
* wi | | Change();
* /'l change the figure's |ocation
* changed() ;
)
* </ pre>
* @ee #invalidate
* @ee #changed
*/

public void w Il Change();

/**
* Informes that a figure has changed its display box.
* This method also triggers an update call for its
* regi stered observers.
* @ee #invalidate
* @ee #wi |l Change
*
*/

public void changed();

<<Interface>>
DrawingChangelistener

<<Interface>>
DrawingView

Jerarquia DrawingChangelistener.

El interface DrawingChangelListener es un escuchador interesado en los cambios dd Drawing.

/*
* @#)Drawi ngChangelLi stener.java 5.1
*

*/
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package CH.ifa.draw. franmework;

i nport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.EventlListener;

/**
* Listener interested in Draw ng changes.
*/
public interface Draw ngChangelLi stener extends EventListener ({

/**

* Sent when an area is invalid

*/

publ i c void draw nglnval i dat ed( Drawi ngChangeEvent e);

/**

* Sent when the drawing wants to be refreshed

*/

public void draw ngRequest Updat e( Dr awi ngChangeEvent e);

DrawingView observa drawings que cambian através dd interface DrawingChangelistener.

/*
* @#)Drawi ngView. java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. framework;

i mport java.awt.inage. | mageCbserver;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

*

/
Drawi ngVi ew renders a Drawing and |istens to its changes.
It receives user input and delegates it to the current tool.
<hr >
<b>Desi gn Patt erns</b><P>
<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sl d026. ht neObserver </ a></ b><br >
Drawi ngVi ew observes drawi ng for changes via the Draw ngLi st ener
nt erface. <br >
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld032. ht n>St at e</ a></ b><br >
* Drawi ngVi ew plays the role of the StateContext in
* the State pattern. Tool is the State.<br>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld034. ht m>Strat egy</ a></ b><br >
*
*
*
*
*
*

EE S T R

Drawi ngView i s the StrategyContext in the Strategy pattern
with regard to the UpdateStrategy. <br>
Drawi ngView i s the StrategyContext for the PointConstrainer.

@ee Draw ng
@&ee Painter
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* @ee Tool
=

public interface Draw ngVi ew extends | mgeCbserver,
Dr awi ngChangelLi st ener {

/**

* Sets the current display update strategy.

* @ee UpdateStrategy

*/

public void setDi spl ayUpdat e( Pai nter updat eStrategy);

/**

* Checks whet her the draw ng has sone accunul at ed damage
*/

public voi d checkDamage() ;

/**

* Repair the damaged area
*/

public void repairDamage();

/**

* Paints the drawing view. The actual drawing is del egated to
* the current update strategy.

* @ee Painter

*/

public void paint(G aphics g);

/**

* Gets the background col or of the Draw ngVi ew
*/

public voi d setBackground(Col or c);

/**

* Draws the contents of the draw ng view.

* The view has three |ayers: background, draw ng, handl es.
* The layers are drawn in back to front order.

*/

public void drawAll (G aphics g);

/**

* Draws the currently active handl es.
*/

publ i c voi d drawHandl es( G aphi cs g);

/**

* Draws the draw ng.
*/
publ i c void drawbraw ng(G aphics g);
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/**

* Draws the background. If a background pattern is set it
* is used to fill the background. O herw se the background
* is filled in the background col or.

*/

publ i c void drawBackground( Graphics Q);

/**

* Freezes the view by acquiring the draw ng | ock.
* @ee Draw ng#l ock

*/

public void freezeView);

/**

* Unfreezes the view by rel easing the draw ng | ock.
* @ee Draw ng#unl ock

*/

public void unfreezeView();

El patron Observer también se utiliza en d inteface ConnectionFigure para ver los cambios de
las figuras conectadas. Una figura connection registra ella mismalos escuchadores (listeners) y
observadores (observers) de los conectores fuente y destino. S se mueve alguna de las figuras
alas que esta conectada lalinea escucha los ChangeEvent y se actudiza

<<Interface>> <<Interface>>

Figure FigureChangelListener

<<Interface>>
ConnectionFigure

Jerarquia ConnectionFigure.

ConnectionFigure es Figure por lo cua se pueden mover, tienen handles, etc. Las Figures que
conectan Connectors proporcionan Figures. Un ConnectionFigure conoce su Connector del
principio y dd find. Utilizalos Connectors paralocdizar sus puntos de conexion.

/*
* @ #)ConnectionFigure.java 5.1
*

*/
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package CH.ifa.draw. franmework;

i mport java.awt . Point;

i mport java.io.Serializable;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

* Figures to connect Connectors provided by Figures.

* A ConnectionFigure knows its start and end Connect or

* |t uses the Connectors to |ocate its connection points.<p>
* A ConnectionFigure can have multiple segnments. It provides
* operations to split and join segnments.

* <hr>

* <pb>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <b><a href=../pattlets/sld034. ht m>Strat egy</ a></ b><br >

* Strategy is used encapsulate the algorithmto |ocate the connection
* point.

* ConnectionFigure is the Strategy context and Connector is the

* Strategy. <br>

* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld026. ht m>Cbser ver </ a></ b><br >

* (Qbserver is used to track changes of the connected figures. A

* connection connection figure registers itself as listeners or

* observers of the source and target connector

* <hr>

* @&ee Connect or
=

public interface Connecti onFi gure extends Figure, FigureChangelLi stener

{

/**

* Sets the start Connector of the connection.

* @aramfigure the start figure of the connection
*/

public void connectStart (Connector start);

/**

* Sets the end Connector of the connection.

* @aramfigure the end figure of the connection
*/

publ i c void connect End( Connect or end);

/**
* Updates the connection
*/
public void updat eConnection();

/**

* Di sconnects the start figure fromthe dependent figure
*/

publ i c void disconnectStart();

/**
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* Di sconnects the end figure fromthe dependent fiqure
&/
public voi d di sconnect End() ;

/**

* Gets the start Connector
=

publ i ¢ Connector start();

/**

* Gets the end Connect or
*/

public Connector end();

/**

* Checks if two figures can be connected. |nplenent this method
* to constrain the allowed connections between figures.

*/

publ i ¢ bool ean canConnect (Fi gure start, Figure end);

/**

* Checks if the ConnectionFigure connects the sane figures.
*/

public bool ean connect sSame( Connecti onFi gure ot her);

3.5.3.8. Conclusiones

L os patrones establecieron las estructuras del disefio del JHotDraw. S se unen todos
los patrones de disefio utilizados forman cas latotalidad de la aplicacion.
No sempre es inmediato saber que patron utilizar.

0 A vecesvarios son aplicables (Prototype, Factory Method).

0 Implementar los patrones es fécil; lo dificil es saber cuando y donde hay que

implementarlos.

El disefio Sgue sendo iterativo.
L os patrones ayudan en la documentacion (pattlets). Para explicar € interface Locator
basta con decir que juega @ papel de StrategyAbstracto dd patrén de disefio
Strategy.
Los patrones de disefio y Java son una combinacién muy potente “pero ningun
lenguaj e puedereducir laimportancia del disefio”. Kent Beck y Erich Gamma.
Java se adapta muy bien alos patrones de disefio.

La documentacion de un framework tiene tres propositos, y 1os patrones de disefio te ayudan
acumplir cada uno de los. La documentacidn debe describir:

El propésito de framework.
Como utilizar d framework.
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Los detalles ddl disefio ddl framework.
L os patrones de disefio son la forma més apropiada para ensefiar como utilizar un framework,
un conjunto de patrones de disefio pueden reunir los tres propdsitos para documentar un
framework.

El codigo completo dd JHotDraw y sus gjemplos se muestraen € Anexo E.

3.5.4. Funcionamiento de la aplicacion

Como parte del framework JHotDraw se incluyen un nimero de gemplos de aplicaciones y
applets que demuestran varios aspectos del JHotDraw.

3.5.4.1. JavaDrawApp

Este gemplo ilugtra varias herramientas y figuras estandar proporcionadas con € JHotDraw.
Una descripcion de sus caracteristicas seriala siguiente:

JavaDraw proporciona herramientas, mangadores, y comandos para manipular un dibujo.
Herramientas

Las herramientas que estén a laizquierda crean 0 manipulan figuras.

Sdecciona, mueve o cambia de tamafio una figura; la techa shift mantiene la sdleccion.
Arrastrando la herramienta de seleccion por @ fondo seleccionas las figuras que estén
dentro del rectangulo que seformad arrastrar € raton.

>]

Crea unanueva o edita una figura de texto existente.

Ed

Crea una nueva figura de texto y la adjunta a la figura sdeccionada. Una vez que la
figura de texto esta adjuntada permanecera conectada ala figura.

8=

Edita un aributo URL de una figura; la URL asi asociada con una figura se seguira
cuando lafigura es sdleccionadaen d applet viewer.

[H]

Crea unafigura rectangulo.

8]

Crea una figura rectangul o redondeado.
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Creaunafiguradipse.

Creaunafiguralinea

Crea 0 guda las conexiones entre figuras. Una conexion se separa en segmentos
arrastrando un punto de la conexion Para unir dos sementos hacer clic en @ punto
find de un ssgmento.

Crea una conexién en forma de codo, segmentos horizontales y verticales, y ofrece las
mismas caracteristicas que la herramienta de conexidn ordinaria.

Crea una figura garabato; arrastrando € ratén con € botdn pulsado crea una lineg,
mientras que haciendo clicks con € radn se produce una figura de una linea de
muchos segmentos (polyline).

Creaunafigura poligono.

Decoralafigura pulsada con € ratén con un borde.

Manejador es

Cuando las figuras estén seleccionadas se proporcionan diferentes mangadores para
manipularlas.

Los mangjadores rellenados de blanco permiten la manipulacion de la forma de una
figura

Los mangadores de un circulo azul es un mangador de conexidn. Permite crear
conexiones entre figuras.

Los mangadores enmarcados de negro son mangadores null. Ellos solamente
muestran € estado de seleccion de una figura pero no soportan ninguna manipulacion.
Los mangjadores de verde se muestran sobre las conexiones. Permiten reconectarlas
con otras figuras.

[ p— |

Los mangjadores de amarillo permiten cambiar € tamafio de la fuente de una figurade
texto o e tamafio del radio de un rectangulo redondeado.

O O
JHotDraw
Ly O
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Comandos

Los comandos son invocados desde |a barra de botones en la parte inferior (applet) o desde
labarra dd menu en la parte de arriba (aplicacion).

Los comandos estandar que son proporcionados son: cut, copy, paste, duplicate, delete,
group, ungroup, bring to front, and send to back.

Atributos

Los atributos, tales como color de relleno, color del texto o punta de la flecha, pueden
cambiarse através del mena Attributes (aplicacion) o de los menUs popup (applet).

La animacion que soporta € JavaDraw es adjuntada a una figura con un AnimationDecorator.
Soporta adjuntar URLs alasfiguras|o cua esimplementado por URLTooal.
La gplicacion se puede gecutar asi:

java CH.ifa.draw.samples.javadraw.JavaDrawApp

Esta linea se ha puesto en d fichero run.bat, as pues basta con gecutar dicho fichero bgo
MS-DOS.

Cuando se ha gecutado la aplicacion se vera en pantdla una ventana smilar alatercerafigura
gue aparece en € apartado 3.5.1.

El directorio drawings incluye dgunos gemplos de dibujos. Estos dibujos se pueden cargar
con & comando Open del mend File. Tu CLASSPATH tiene que incluir € path absoluto del
directorio del JHotDraw de lo contrario cuando lo gecutes tendras problemas a cargar las
clases.

3.5.4.2. JavaDrawApplet

El JavaDrawApplet es la verson gpplet de JavaDrawApp. Cuando es un applet @ dibujo no
se puede salvar. Un gemplo de dibujo pude ser cargado desde € item de eeccidn (choice)
de cargade applet.

El applet se puede gecutar abriendo la pagina JavaDrawApplet.html en € Internet Explorer
con compilador de java, yaque s se abre con @ Netscape Communicator no se veralapaeta
de herramientas. Tambien se puede abrir con € appletviewer:

appletviewer JavaDrawAppl et.html
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Eda linea se ha puesto en € fichero runapplet.bat, as pues basta con gecutar dicho fichero
bajo MS-DOS.

Cuando se ha gecutado la gplicacion se vera en pantala una ventana smilar ala cuarta figura

gue aparece en € apartado 3.5.1.

3.5.4.3. JavaDrawViewer

El JavaDrawViewer permite ver un dibujo JavaDraw. S una figura tiene una URL adjunta
puedes seguirla seleccionado lafigura con € raton.

El gemplo ilustra como crear una presentacion minima sin una paleta de herramientas ni otros
adornos ddl interface de usuario.

El applet se puede gecutar abriendo la pagina JavaDrawViewer .html en € Internet Explorer
con compilador de java, yaque s se abre con € Netscape Communicator no se vera nadaya
gue se produciraun error d gecutar € applet. Tambien se puede abrir con € appletviewer:

appletviewer JavaDrawViewer.html

Edta linea se ha puesto en d fichero runviewerapplet.bat, as pues basta con gecutar dicho
fichero bgjo MS-DOS.

Cuando se ha g ecutado la gplicacion se vera en pantala una ventana similar aeda.
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Eﬁf’g Applet Yiewer: CH.ifa.draw_samples_javadraw_JavaDrawVYiewer class =]

-

Applet

Annotation

Connected Text

URL Attachments |

Applet started.

Formadd applet JavaDrawViewer d gecutarlo.

3.5.4.4. PertApp

PertApp es un smple editor de dibujo que soporta € mango de proyectos PERT. Con
PertApp puedes crear tareas y definir sus dependencias. PertApp tiene € cuidado de rastrear
e tiempo find de cadatarea

Una descripcidn de sus caracterigticas seriala siguiente.

PERT proporciona herramientas, mangadores, y comandos para manipular un diagrama
PERT.

Una tarea Se muestra como una cgja con una linea para € nombre de la tarea, unalinea para
laduracion de latares, y unalinea parad tiempo fina mas temprano de latarea. Solamente
nombre de latareay su duracion son editables, es decir se pueden cambiar. El tiempo find es
cdculado autométicamente por € PERT.

Las dependencias circulares se muestran en rgjo.

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 342



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

Relacion circular en rojo.
Herramientas

La paeta de herramientas que esta a la izquierda ofrrece varias herramientas que crean nuevas
figuras 0 manipulan las exigentes.

Sdecciona, mueve o cambia de tamafio una figura; la techa shift mantiene la seleccion.
Arrastrando la herramienta de seleccidn por d fondo seleccionas las figuras que estén
dentro del rectangulo que seformad arrastrar € raton.

E. Crea unanuevatarea.

E. Crea una nueva o edita una figura de texto existente.

E. Crea 0 guda las conexiones entre figuras. Una conexion se separa en segmentos
arrastrando un punto de la conexion. Para unir dos sementos hacer clic en @ punto
fina de un segmento.

Creaunafiguralinea

Manejador es

Cuando las figuras estan sdleccionadas se proporcionan diferentes mangadores para
manipularlas.

Los manegjadores rellenados de blanco permiten la manipulacion de la forma de una
figura
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Los mangadores de un circulo azul es un mangador de conexidn. Permite crear
conexiones entre figuras.

Los mangadores enmarcados de negro son mangadores null. Ellos solamente
muestran e estado de seleccidn de una figura pero no soportan ninguna manipulacion.

Los manegjadores de verde se muestran sobre |as conexiones. Permiten reconectarlas
con otrasfiguras.

Los manegjadores de amarillo permiten cambiar € tamafio de la fuente de unafigurade
texto o € tamafio dd radio de un rectangulo redondeado.

Comandos

L os comandos son invocados desde la barra de botones en |a parte inferior (applet) o desde
labarra dd menu en la parte de arriba (aplicacion).

Los comandos esténdar que son proporcionados son: ait, copy, paste, duplicate, delete,
group, ungroup, bring to front, and send to back.

Atributos

Los atributos, tales como color de relleno, color del texto o punta de la flecha, pueden
cambiarse através dd menu Attributes (aplicacion) o de los menus popup (appl et).

Egte gemplo ilustra como crear figuras més complegjas y como utilizar las conexiones. Las
conexiones pueden ser creadas con un ConnectionTool o con ConnectionHandles.

La aplicacion se puede gecutar asi:
java CH.ifa.draw.samples.pert.PertApplication

Eda linea se ha puesto en € fichero runpert.bat, a3 pues basta con gecutar dicho fichero
bajo MS-DOS.

Cuando se ha gecutado la gplicacion se vera en pantala una ventana smilar a la segunda
figura que aparece en € agpartado 3.5.1.

El directorio drawings incluye agunos gemplos de dibujos. Estos dibujos se pueden cargar
con € comando Open del menu File. Tu CLASSPATH tiene que incluir € path absoluto del
directorio del JHotDraw de lo contrario cuando lo gecutes tendras problemas d cargar las
clases.

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 344



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

3.5.4.5. PertApplet

El PertApplet es la versén applet dd PertApp. Cuando es un applet @ dibujo no se puede
savar. Un gemplo de dibujo pude ser cargado desde € item de eleccion (choice) de carga
del applet.

El applet se puede gecutar doriendo la pagina PertApplet.html en & Internet Explorer con
compilador de java, yaque S se abre con € Netscape Communicator no se vera la paeta de
herramientas. Tambien se puede abrir con € gppletviewer:

appletviewer PertApplet.html

Eda linea se ha puesto en d fichero runpertapplet.bat, as pues basta con gecutar dicho
fichero bgjo MS-DOS.

Cuando se ha g ecutado la aplicacion se vera en pantalla una ventana similar aesta:

E&fﬁ.ﬁ.pplet Yiewer: CH.ifa.draw.zamples. pert. PertApplet.class
Applet

Fill 1Aquamarine TiF‘En iEIIack *iﬂrruw innne :_annt iDiaIng _:_j

[&]

iuntitled *; Deletei Duplicatei Grnupi Ungrnupi Helpi

Selection Tool

Formadd applet Pert a gecutarlo.

3.5.4.6. NothingApp

Ege es d gemplo més sencillo de JhotDraw. Este gemplo puede ser utilizado como punto
para empezar € desarollo de nuestra propia aplicacion. Los gemplos utilizan unas
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herramientas esténdar para crear un smple editor de dibujo. Esto solamente es cerca de una
pagina de codigo:

/*
* @#) Not hi ngApp. java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. sanpl es. not hi ng;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport CH.ifa.draw. standard. *;
import CH.ifa.draw. figures.*;
import CH.ifa.draw. contrib.*;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw. application.*;

public class Nothi ngApp extends DrawApplication {

Not hi ngApp() {
super (" Not hi ng") ;
}

protected void createTool s(Panel palette) {
super. createTool s(pal ette);

Tool tool = new TextTool (view(), new TextFigure());

pal ette. add(createTool Button(l MAGES+" TEXT", "Text Tool ",
tool));

tool = new CreationTool (view(), new Rectangl eFigure());

pal ette. add(creat eTool Button(l MAGES+" RECT", "Rectangl e Tool ",
tool));

tool = new CreationTool (view(), new RoundRect angl eFi gure());
pal ette. add(creat eTool Button(l MAGES+" RRECT", "Round Rectangl e
Tool ", tool));

tool = new CreationTool (view(), new EllipseFigure());

pal ette. add(createTool Button(l MAGES+"ELLI PSE*, "Ellipse Tool ",
tool));

tool = new CreationTool (view(), new LineFigure());

pal ette. add(createTool Button(l MAGES+" LI NE", "Line Tool ",
tool));

tool = new Pol ygonTool (view));

pal ette. add(creat eTool Button(l MAGES+" POLYGON", "Pol ygon Tool ",
tool));

tool = new ConnectionTool (view(), new LineConnection());

pal ette. add(createTool Button(l MAGES+" CONN', " Connection Tool ",
tool));
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tool = new ConnectionTool (view(), new El bowConnection());
pal ette. add(creat eTool Button(l MAGES+" OCONN*, "El bow Connecti on
Tool ", tool));
}
I 11 T B I

public static void main(String[] args) {
Dr awAppl i cati on wi ndow = new Not hi ngApp() ;
wi ndow. open() ;

}

La gplicacion se puede gecutar asi:
java CH.ifa.draw.samples.nothing.NothingApp

Edta linea se ha puesto en d fichero runnothing.bat, asi pues basta con gecutar dicho fichero
bajo MS-DOS.

El directorio drawings incluye algunos gemplos de dibujos. Estos dibujos se pueden cargar
con € comando Open ddl mend File. Tu CLASSPATH tiene que incluir € path absoluto del
directorio del JHotDraw de lo contrario cuando o gecutes tendréas problemas d cargar las
clases.Cuando se ha gecutado la gplicacion se vera en pantdla unaventanasmilar a esa

Eﬁf’i Mothing =]

Filz Edit Align Atributes  Debug

Selection Toal

Forma de la gplicacion Nothing d gecutarla.
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3.5.4.7. NothingApplet

El NothingApplet es la version applet del NothingApp. Cuando es un applet & dibujo no se
puede savar. Un gemplo de dibujo pude ser cargado desde e item de eleccion (choice) de
cargadel applet.

El applet se puede gecutar abriendo la pagina NothingApplet.html en € Internet Explorer
con compilador de java, yaque S se abre con € Netscape Communicator no se veralapaeta
de herramientas. Tambien se puede abrir con e appletviewer:

appletviewer NothingApplet.html

Edta linea se ha puesto en d fichero runnothingapplet.bat, as pues basta con gecutar dicho
fichero bgjo MS-DOS.

Cuando se ha g ecutado la aplicacion se vera en pantalla una ventana similar aesta:

Eﬁf’,ﬂ'hpplet Yiewer: CH.ifa.draw. samples.nothing. HothingApplet.class
Applet

Fill ;Aquamarine _‘_'_jF'en ;Ellack _:_jﬁrrnw inune _‘:annt iDiaIng _:_j

[%]

[
=

A

!untitled 'i Deletei Duplicatei Grnupi Ungrnupi Helpi

Applet started.

Formadd applet Nothing d gecutarlo.
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3.5.4.8. NetApp

NetApp es un smple editor de redes. Permite la creacion de nodos @ Cuando se
selecciona un nodo se visusdizan un conjunto de mangadores que pueden ser utilizados para
conectarlo con otros nodos. Los nodos son conectados en localizaciones especificas. Las
potencidles locdizaciones son resatadas cuando € ratdn se mueve dentro de un nodo
arrastrando una linea de conexion. Este gemplo ilustrala utilizacion de LocatorConnectors.

Se esta arrastrando la conexién sobre € nodo.

i1
e
ol

=g
=
3 2o

El nodo esta sdleccionado.
Laaplicacion se puede gecutar asi:
java CH.ifa.draw.samples.net.NetApp

Estalinea se ha puesto en d fichero runnet.bat, as pues basta con gecutar dicho fichero bgjo
MS-DOS.

En € directorio drawings puedes encontrar un gemplo net. Estos dibujos se pueden cargar
con & comando Open de ment File. Tu CLASSPATH tiene que incluir € path absoluto del
directorio dedl JHotDraw de lo contrario cuando lo gecutes tendras problemas a cargar las
clases.
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Cuando se ha gecutado la aplicacion se vera en pantala una ventanasimilar a edta:

Selection Toal

Formadelaaplicacion Net a gecutarla
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4. CONCLUSIONES FINALES

Este proyecto tiene como objetivo servir como punto de inicio para introducirse en é mundo
de los patrones de disefio. La guia consta de una introduccion tedrica a los patrones. A
continuacion se rediza la explicacion detdlada de los patrones utilizados en los gemplos.

Después de edta parte tedrica comienza la aplicacion de los patrones de disefio explicados
anteriormente en g emplos. Los g emplos van avanzando en dificultad, es decir se empieza por
aplicaciones sencillas. Los cuatro primeros g emplos son gplicaciones muy sencillas, yaque d
objetivo fundamenta es comprender como, donde y porgue se utilizan |os patrones de disefio.

El dltimo gemplo, & més complgo de todos, esel JHotDraw que es un framework reaizado
por profesionaes expertos en los patrones de disefio. El JHotDraw utiliza un gran nimero de
patrones, por lo que la comprensién detdlada llevara su tiempo. Este gemplo es muy bueno,
ya que los patrones han sdo aplicados correctamente y contiene varias gplicaciones de un
mismo patron y bastantes patrones diferentes, y se trata de una aplicacion de gran utilidad y
directamente gplicable en d trabgo profesond.

Todas las aplicaciones redizadas estén detaladamente explicadas. También se proporciona,
en los diferentes anexos, € codigo completo de cada una de las aplicaciones para que la
compresion seatotal.

El lengugje de programacion utilizado paralaredizacion de este tutorid de patrones de disefio
hasido € lengugje Java por las Sguientes caracteriticas:

Java es un lengugie de programacién muy moderno, ha sido uno de los dltimos
lengugjes de programacion que han aparecido.

Java se ha convertido en muy poco tiempo en uno de los lengugies mas utilizados y
gue mayor futuro tienen.

Java se adapta muy bien alos patrones de disefio.

L os patrones de disefio y Java son una combinacion muy potente.

Lautilizacion de los patrones de disefio proporciona numerosas ventgjas tales como:

L os patrones establecen las estructuras ddl disefio de las aplicaciones.

L os patrones de disefio proporcionan un disefio flexible, independiente y extensible.

L os patrones de disefio separan de una clase unas caracteristicas, es decir hacen una
separacion entre interfaz y disefio. Esta separacion hace més facil la creacion o
reutilzacion de codigo.

El disefio Sgue sendo iterativo.

Los patrones ayudan en la documentacion. Al utilizar patrones de disefio es mas facil
documentar los detales del disefio y como reutilizar 1a gplicacion.
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Al utilizar patrones de disefio sabemos que son disefios muy efectivos y eficientes,
ampliamente demostrados por la experiencia de otras personas y que nos ayudan a
congtruir software correctamente.

Con la reazacion de este proyecto he gprendido muchas cosas entre las cuaes destaco las
sguientes.

Aprendizgje ce que son, para que Srven, donde se utilizan y como los patrones de
disefio de disefio.

Aplcacion préctica de los patrones de disefio.

Aprendizaje de que es, cdmo se utiliza, porque tiene ese disefio un framework.
Utilzacion conjunta framework-patrones de disefio.

Comprension y explicacion del framework JHotDraw con todos los patrones de
disefio que utiliza

Aprendizge de lenguge Java

Asl pues como conclugon find:

Los patrones de disefio son muy Utiles 'y, s no lo son todavia demasiado,
seran d futuro de la programacion y la construccion de software.
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ANEXO A: Codigo completo en Java del
apartado 3.1.4

La aplicacion dd apartado 3.1 (Applet para escuchar audio) consta de dos clases y una
paginaweb donde vainmerso € gpplet para poder gecutar la aplicacion:

»  Clase MangadorAudio.
= Clase AudioPlayer.
= Péginaweb AudioPlayer

Clase ManejadorAudio

Se encuentraen d fichero MangadorAudio.javay su contenido esd siguiente:

i mport java. appl et. Audi oCl i p;

*

/
Esta clase es utilizada para evitar que dos audio clips
suenen a la vez. La clase tiene una sola instancia a la
gue se puede acceder a través de su netodo getlnstancia.
Cuando pones audio clips a traves de ese objeto, este detiene
el ultino audio clip que se esta escuchando antes de enpezar
el nuevo audi o demandado. Si todos |os audio clips se ponen
a través del objeto instancia entonces nunca habra mas

* de un adio clip sonando al m snp tienpo.

*/
public class Manej ador Audi o i npl enments Audi oClip

{

EE S S T R R

private static Manej ador Audi o i nstanci a=new Manej ador Audi o() ;
private Audi oClip audi oAnterior; //la peticidn anterior de audio

/**************************************************************/

/**
* Defininbs un constructor privado, por lo tanto no se generara
un
* constructor publico por defecto.
*/
private Manej ador Audi o()

{
}/ / Manej ador Audi o()

/*********************************************************************

**/

/**

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 355




Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

Retorna una referencia a la unica instancia de la clase
* Manej ador Audi o

* @eturn Manej ador Audi o |l a unica instancia de |a clase
* Manej ador Audi o

*/
public static Manej ador Audi o getlnstanci a()
{

return instancia;
}/ /getlnstancia()

/**************************************************************/

/**
* Enpieza | a ejecuci 6n del audi o sel ecci onado. Cada vez que se
Il ama
* a este netodo el audio com enza desde el principio.
*/
public void play()
{
i f (audi oAnterior!=null)
audi oAnt eri or. play();

Y iplay()

/*****************************************************************/

/**
* Para | a ejecuci 6n del audio que se esta escuchando y enpieza e
* audi o pasado cono paranetro.
* @aram audi o el nuevo audi o a escuchar
*/
public void play(Audi oClip audi o)
{
i f (audi oAnterior!=null)
audi oAnt eri or.stop();
i f (audio!=null)
{
audi oAnt eri or =audi o;
audi o. pl ay();

}
}/ I/ pl ay( Audi oCl i p)

/******************************************************/

/**

* Se escucha el audio en un bucle.
R/

public void | oop()

{

i f (audi oAnterior!=null)
audi oAnt erior. | oop();

Y/ /1 oop()

/******************************************************************/

/**

* Para | a ejecuci 6n del audio que se esta escuchando y enpieza e
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audi o pasado conp parametro en un bucle.
* @aram audi o el nuevo audi o a escuchar en un bucl e.

=
public void | oop (AudioCip audio0)
{
i f (audi oAnterior!=null)
audi oAnt eri or.stop();
i f (audio!=null)
{
audi oAnt eri or= audi o;
audi o. 1 oop();

}
}/ /1 oop(Audi oCl i p)

/******************************************************/

/**

* Para |l a ejecucion del audio.

*/
public void stop()
{
i f (audi oAnterior !'= null)
audi oAnt erior.stop();
}//stop

}//class Manej ador Audi o

/**********************************************************/

khkkkkhhkxkhkhkhkkhhkkhkkkkx khkkkkhkhkkhhkdhkhkhkhkhhxkkkkkx
/ FIN DE LA CLASE /

Clase AudioPlayer

Se encuentraen € fichero AudioPlayer.javay su contenido es € sguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java. applet.*;
i mport java.awt.event.*;

/**
* Esta clase es la que inplementa el applet. Desde aqui se
* controlan | os audios a traves de |a clase Manej ador Audi o.
*/
public class Audi oPl ayer extends Appl et
{
Manej ador Audi o nmanej a=Manej ador Audi o. get | nst anci a() ;
/*maneja es la referencia al unico objeto que existe de |a
cl ase Manej ador Audi o que | o obtiene a través del netodo
getlnstancia de | a cl ase Manej ador Audi o*/
private Audi oClip audio;
private | mage fondo;

/*****************************************************/

/**
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* Este metodo es el que inicializa el applet v nuestra
* en la pantalla | os botones y |os radi o botones.

*/

public void init()

{
set Layout (new BorderLayout ());
Panel bot ones= new Panel ();
Button botonPlay = new Button("Pl ay");
Button botonStop = new Button("Stop");
Butt on bot onLoop = new Button("Loop");
bot onPl ay. addAct i onLi st ener (new Handl er Bot ones());
bot onSt op. addAct i onLi st ener (new Handl er Bot ones()) ;
bot onLoop. addAct i onLi st ener (new Handl er Bot ones()) ;
bot ones. add( bot onPI ay) ;
bot ones. add( bot onSt op) ;
bot ones. add( bot onLoop) ;
add(" Sout h", bot ones) ;
Panel radi oboton= new Panel ();
CheckboxGroup grupo = new CheckboxGroup();
Checkbox radi o1= new Checkbox("Audi ol", grupo, f al se);
Checkbox radi 02= new Checkbox("Audi 02", grupo, f al se) ;
radi ol. addl t enli stener (new Handl er Checkbox());
radi o2. addl t enli st ener (new Handl er Checkbox());
r adi obot on. add(r adi 01) ;
r adi obot on. add(r adi 02) ;
add("East", radi oboton);

Y /init

/**********************************************************/

/**
* Este metodo se ejecuta cuando se para el applet y lo
* que hace es parar el audio si esta sonando.
*/
public void stop()
{

manej a. stop() ;
}//stop

/************************************************************/

/**
* Esta clase es la que pinta en |la pantalla, pone el nonbre
* AUDI O PLAYER y visualiza una foto si esta asignada a |la
* variable fondo de tipo inmage.

*/
public void paint (G aphics Q)
{
Font ti pofuente= new Font("SansSerif", Font.BOLD, 25);
g. set Font (ti pof uente);
g. set Col or (Col or. bl ue) ;
g. drawSt ri ng(" AUDI O PLAYER (Patroén Singleton)", 30, 30);
i f (fondo!=null)
g. drawl mage(fondo, 31, 35, thi s);
}/ / pai nt

/**********************************************************/
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/**********************************************************/

/**

* Esta clase controla | os eventos sobre | os botones.
R/

cl ass Handl er Bot ones i npl enents Acti onLi stener

{

/********************************************************/

/**

* Este metodo dicta | o que se ha de hacer cuando se pul sa
* alguno de los tres botones: play, stop y |oop
*/
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e)
{
String s = e.getActi onComrand() ;
if("Play".equals(s))
manej a. pl ay(audi o) ;
else if("Stop".equal s(s))
manej a. stop() ;
el se if("Loop".equals(s))
manej a. | oop( audi o) ;
}/ /actionPerformed

/***************************************************************/

}//cl ass Hndl er Bot ones

/*************************************************************/
/*************************************************************/
/**

* Esta clase controla | os eventos sobre | os radi o botones.

=

cl ass Handl er Checkbox i npl enments ItenListener

{

/*************************************************************/

/**

* Este método dicta |l o que se hace cuando se sel ecci ona al guno
* de | os dos radi o botones: audiol y audio2.
*/
public void itenfstateChanged (IltenmEvent e)
{
String s;
Graphi cs g;
Checkbox checkbox=(Checkbox) e.getltentel ectable();
i f(checkbox. getState())
{
s=checkbox. get Label () ;
if ("Audiol".equal s(s))
{
audi o=get Audi oCl i p(get CodeBase(), "audi o/ gui tarra. au");
manej a. pl ay(audi o) ;
fondo= get | mage(get CodeBase(), "paris.jpg");
repaint();
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audi o=get Audi oCl i p( get CodeBase(), "audi o/ spacenusi c. au");
manej a. pl ay(audi o) ;
f ondo=get | mage( get CodeBase(), "pl aya. | pg");
repaint();
}
}
}//itentt at eChanged

/********************************************************************/

}//cl ass Handl er Checkbox

/*********************************************************************

/

/*********************************************************************

/

}// class Audi oPl ayer

/*********************************************************************
**/
/***************************FI N DE LA

CLASE*****************************/

Pagina web AudioPlayer

Se encuentra en d fichero AudioPlayer.html y su contenido es d siguiente:

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE> Audi o Pl ayer</ Tl TLE>
</ HEAD>
<BODY>
<APPLET CODE=" Audi oPl ayer. cl ass" W DTH="600" HEI GHT="400">
</ APPLET>
</ BODY>
</ HTML>
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ANEXO B: Codigo completo en Java del
apartado 3.2.4

La aplicacion del apartado 3.2 (Listados de forma ascendente y descendente de una lista)
constadetresclases:

= (Clase Coleccion.
= (Clase Ligalterator
= Clase DidogAbout.

Clase Coleccion

Se encuentraen € fichero Coleccionjavay su contenido es € sguiente;

i mport java.util.x*;

/**
* Esta clase inplenenta | a col ecci on de el enentos, que en este caso
* sera una lista de tipo LinkedLi st que contiene 10 el enent os enteros
* del 1 al 10 ambos i ncl ui dos.
*/
public class Col eccion

{

/**

* Creanps una |lista enlazada |l anmada |ista de tipo LinkedLi st
*/

private LinkedList |ista=new LinkedList();

/********************************************************************/

/**
* Este es el constructor de la clase y | o que hace es insertar en |a
* lista los 10 enteros del 1 al 10 ambos i ncl ui dos.
*/
publ i ¢ Col ecci on()
{
for(int i=1;i<11;i++)
{

lista.add(new Integer(i));

}
}// Col ecci on

/********************************************************************/

/**

* Retorna un Listlterator que es un interface IFlterator para |istas
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que permte recorrer la lista en cada direccion v nodificar |a
* |ista durante el recorrido. Este interface se obtiene a través de

* metodo listlterator de | a clase LinkedLi st pasandol e conmp

* paranetro La posicion especifica de la lista por |a que enpezar e
* recorrido.

* @aramindex indica la posicion de la lista por |la que enpezar e
* recorrido.

* @eturn Listlterator es un interface de tipo Listlterator

*/

public Listlterator miterator(int index)
{

return lista.listlterator(index);
}//miterator

/********************************************************************/

}//class Col ecci on

/********************************************************************/

/**************************FI N DE LA CLASE***************************/

Clase Listalterator

Se encuentraen € fichero Lidtalterator.javay su contenido es €l sguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java.util.~*;

/**

* Esta clase hereda de Frame y es la que inplenenta | a ventana que
* sale en |la pantalla al ejecutar |la aplicacidn y |as opciones que se
* deben realizar al pulsar |as opciones del nenu.
*/
public class Listalterator extends Frame inplenents ActionListener
{
private Di al ogAbout di al og;
private Col eccion mlista=new Col eccion();//crea la |lista de 10
el ement os.
private Label recorrido=new Label ();
private Label nodos=new Label ();
private Label numenew Label ();

/********************************************************************/

/**

* Es el constructor de la clase y se encarga de realizar el nenu.
*/

public Listalterator()

{

super ("Utilizaci 6n del patrén Iterator");
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Tool kit tk= Tool kit. get Def aul t Tool kit ();
Di mensi on d=t k. get ScreenSi ze();

i nt resol uci onPant al | aAl t o=d. hei ght ;

i nt resol uci onPant al | aAncho=d. wi dt h;

set Si ze(resol uci onPant al | aAncho/ 2, resol uci onPant al | aAl t o/ 2) ;

set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 8, r esol uci onPant al | aAl t o/ 8) ;

/'l creaci on de nenus

MenuBar nbar= new MenuBar () ;

set MenuBar (nbar) ;

/I Menu Listado

Menu | i stadoMenu= new Menu("Listado");

nmbar . add(| i st adoMenu) ;

/' opci ones del menu |istado

/ I opci on orden ascendente

Menul t em ascendent el t emenew Menul t em( " Ascendente", new
MenuShortcut (*a'));

ascendent el t em addAct i onLi stener (this);

i stadoMenu. add(ascendenteltem;

/ I opci on orden descendente

Menul t em descendent el t em=new Menul t en( " Descendent e", new
MenuShortcut (*d"));

descendent el t em addAct i onLi st ener (this);

| i stadoMenu. add(descendenteltem ;

i stadoMenu. add("-");

// opcion salir

Menultem salirltensnew Menultem("Salir", new MenuShortcut('s'));

salirltem addActi onLi st ener(this);

i stadoMenu. add(salirltem

/I Menu Ayuda

Menu AyudaMenu= new Menu("Ayuda");

nmbar . add( AyudaMenu) ;

/' opci ones del menu Ayuda

/' opci on About

Menul t em about | t emFnew Menul t enm( " About ™, new MenuShortcut('b'));
about | t em addAct i onLi st ener (this);

AyudaMenu. add( about I tem ;

addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()

{
public void w ndowCl osi ng(W ndowEvent e)
{
di spose();
System exit (0);
}
1)

set Layout (nul I);

recorrido. set Bounds(50, 75, 400, 40) ;
recorrido. set Font (new Font (" SansSerif", Font.BOLD, 26));
add(recorrido);

nodos. set Font (new Font (" SansSerif", Font. BOLD, 14));

num set Font (new Font (" SansSerif", Font. | TALIC, 14));
}//Listalterator

/****************************************************************/

/**

* Es el método principal nain de la clase, crea un objeto de esta
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* clase v |la visualiza por pantalla con el tamafio deseado.
=
public static void main(String args[])
{
Listalterator f = new Listalterator();
f.set Si ze(600, 400);

f.show();
Y}/ /main(String)

/*****************************************************************/

/**

* Este método dicta | o que se ha de hacer cada vez que se
* sel ecci ona al guna opci 6n del nenu.

*/

public void actionPerformed (Acti onEvent e)

{

String sel ecci on=e. get Acti onCommand() ;

I nt eger nunmer o=new | nt eger (0) ;
i nt nume;

if ("Salir".equal s(seleccion))//item Salir
{
System exit (0);
}
else if ("Ascendente".equal s(seleccion))//item Ascendente
{
recorrido. set Text (" RECORRI DO ASCENDENTE") ;
nodos. set Text (" Nodol Nodo2 Nodo3 Nodo4 Nodo5
Nodo6 Nodo7 Nodo8 Nodo9 Nodo10");
nodos. set Bounds (50, 200, 550, 30) ;
add( nodos) ;
/I consegui nos el iterador para recorrer la lista
ascendent enent e
Listlterator ascendente=mlista.nmiiterator(0);
num set Text ("");
/lrecorremps |la |lista ascendentenente m entras existan

el enent os
whi | e (ascendent e. hasNext ())

{

numer o=( | nt eger ) ascendent e. next () ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"

"+l nteger.toString(nune));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("Descendente".equal s(seleccion))//item descendente
{

recorrido. set Text (" RECORRI DO DESCENDENTE") ;

nodos. set Text (" Nodol10 Nodo9 Nodo8 Nodo7 Nodo6
Nodo5 Nodo4 Nodo3 Nodo2 Nodol1") ;

nodos. set Bounds( 50, 200, 550, 30) ;

add( nodos) ;
/I consegui nos el iterador para recorrer la lista

descendent enent e
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Listlterator descendente=milista.miterator(10);
num set Text ("");

/lrecorremps |la |lista descendentenente nientras existan
el enent os
whi | e (descendent e. hasPrevi ous())
{
numer o=( | nt eger ) descendent e. previ ous() ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(nune));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("About".equal s(seleccion))//item About
{

i nt resolucionPantal |l aAlto=this.getSize(). height;
i nt resol uci onPant al | aAncho=t hi s. get Si ze() . wi dt h;
di al og=new Di al ogAbout (t hi s);

di al og. set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 3, resol uci onPant al | aAl t o/ 2)

di al og. show() ;
}

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/********************************************************************/

}//class Listalterator

/*******************************************************************/

/***********************FI N DE LA CLASE******************************/

Clase DialogAbout

Se encuentraen € fichero DidogAbout.javay su contenido es d siguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

/**
* Esta clase inplenenta el cuadro de di al ogo que sale por pantalla
* al pulsar en el nmenu Ayuda el item About o |as teclas control +b
*/
public class Di al ogAbout extends Dial og
{
static int HOR TAMANO = 450;//tamafio en horizontal del cuadro
static int VER TAMANO = 200;//tanmafio en vertical del cuadro

/********************************************************************/
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/**

* Es el constructor de |la clase.
=

publ i c Di al ogAbout ( Frane parent )
{

super ( parent, "About",true);

this.setResi zabl e( false );

set Background( Col or.light Gray);

set Layout ( new BorderLayout () );

Panel p = new Panel ();

Button b=new Button("Aceptar");

b. addActi onLi st ener (new Di al ogHandl er ());

p. add(b);

add( "South",p );

set Si ze( HOR_TAMANO, VER_TAMANO ) ;

addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()
{public void w ndowCl osi ng (W ndowEvent e)

{

}
1)
}/ / Di al ogAbout ( Fr ane)

di spose() ;

/********************************************************************/

/**

* Este método pinta en el cuadro |l as frases que aparecen en
* él, en la posicion deseada y con el color y fuentes
* deseados.
*/
public void paint( Graphics g )
{
g. setCol or ( Col or. bl ack );
Font f=new Font ("SansSerif", Font.BOLD, 14);
g. set Font (f);
g.drawString( "Listados de forma ascendente y descendente
de una lista",
(HOR_TAMANO HOR_TAMANO) +15, VER TAMANC 3 ) ;
g.drawString( "Patron utilizado: | TERATOR',
HOR_TAMANC 3, VER TAMANC 3+40 );
Font fl=new Font (" Ti mresRoman", Font .| TALIC, 12);
g.setFont (f1);
g.drawString( "Autor: Francisco Javier Martinez Juan",
HOR_TAMANC 3, VER TAMANCO 3+80 ) ;

}/ / pai nt (G aphi cs)

/********************************************************************/
/********************************************************************/

/**

* Esta clase es |l a que manej a | os eventos que ocurren sobre el
* cuadro de dial ogo.

*/

cl ass Di al ogHandl er i npl ements ActionLi stener
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/********************************************************************/

/**

* Este método cierra el cuadro al pulsar el boton Aceptar
*/

public void actionPerformed (Acti onEvent e)

{
di spose() ;
}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/*******************************************************************/

}//class Di al ogHandl er

/********************************************************************/

/********************************************************************/

}//class Di al ogAbout

/********************************************************************/

/********************FI N DE LA CLASE*********************************/
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ANEXO C: Codigo completo en Java del
apartado 3.3.4

Laaplicacion de apartado 3.3 (Ordenacion de un vector de forma ascendente y descendente)
congtade un interfacey seisclases:

= Interface Ordenacion.

= Clase AlgBurbujaAsc.

= Clase AlgBurbujaDesc.

= Clase Algoritmos.

= (Clase Coleccion.

» Clase OrdenacionStrategy.
» Clase DidogAbout.

Interface Ordenacion

Se encuentraen d fichero Ordenacion.javayy su contenido es @ sguiente;

/**
* Este interface proporciona una fornma conin para acceder a
* algoritno de ordenaci 6n encapsul ado en sus subcl ases, es decir
* en |las clases que inplenentan el interface.
*/
i nterface Ordenacion

{
/**
* Este método es el que se utiliza para ejecutar cual quiera
* de | os algoritnos de ordenaci 6n y serda inpl enentado por e
* algoritno de ordenaci én detern nado.
*/
public int[] ordenar(int a[]);
}//interface Ordenaci on

/****************************************************************/

/********************FI N DEL I NTERFACE***************************/

Clase AlgBurbujaAsc

Se encuentraen € fichero AlgBurbujaAsc.javay su contenido es € sguiente:

/**

* Ordena un vector por el nmetodo de |a Burbuja ascendentenente.
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*/

cl ass Al gBurbuj aAsc i nmpl ements Ordenaci on

{

/***************************************************************/

/**
* Ordena un vector por el método de |a Burbuja descendent enente.

* @arama[] el vector a ordenar.
* @eturn int[] el vector ordenado.

*/
public int[] ordenar(int a[])
{
for (int i =1; i <= a.length; ++i)
for (int j = (a.length) -1; j>=1i; --j)
{
if (a[j-1] > a[jl])
{
int T=a[j-1];
a[j-1] = a[j];
a[j] =T
}
}
return a;

}/ / ordenar

/***************************************************************/

}//class Al gBurbujaAsc

/******************************************************************/

/**********************FI N DE LA CLASE*****************************/

Clase AlgBurbujaDesc

Se encuentraen € fichero AlgBurbujaDescjavay su contenido es € sguiente:

/**

* Ordena un vector por el nmetodo de |a Burbuja descendentenente.
*/

cl ass Al gBur buj aDesc i npl enents Ordenaci on

{

/***************************************************************/

/**
* Ordena un vector por el método de |la burbuja descendent enente.

* @arama[] el vector a ordenar.
* @eturn int[] el vector ordenado.
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*/
public int[] ordenar(int a[])
{
for (int i =1; i <= a.length; ++i)
for (int j = (a.length) -1; j>=1i; --j)
{
if (a[j-1]1< a[j])
{
int T=a[j-1];
a[j-1] = a[j];
a[j] =T
}
}
return a;

}/ / ordenar

/***************************************************************/

}//class Al gBurbuj aDesc

/******************************************************************/

khkkkkhhkkhhkhkhkkhkhkkhkkkkxxk khkkkhhkkhhkhhkdkhkdrhdkrhkhkhkrhhxkkxxk
/ FIN DE LA CLASE /

Clase Algoritmos

Se encuentraen € fichero Algoritmosjavay su contenido es € sguiente:

* Esta clase controla la seleccién y uso del objeto particular

* strategy. Es decir nediante esta clase se selecciona el algoritno
* a utilizar en nuestro caso Al gBurbujaAsc o Al gBurbuj aDesc y se

* |lama a su método ordenar correspondiente.

*/

public class Algoritnos

{

private Ordenacion algoritno;//referencia al interface Ordenacion

/***************************************************************/

/**

* Constructor de la clase.

* @aram alg es un objeto de tipo ordenacion con el cua
* sel ecci onanps el algoritno que querenos utilizar

*/

public Al goritnms(Ordenaci on al g)

{
al gori t no=al g;
}/ /Al goritnos

/***************************************************************/

/**

* Con este método |l amanps al netodo ordenar del algoritno el egido.
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* @aramall el vector a ordenar
* @eturn int[] el vector ordenado.

=

public int[] ordena (int[] a)
{

return al goritno. ordenar(a);
}/ / ordena

/**************************************************************/

/**
* Este método sirve para canbiar |a seleccio6n del algoritnp.
* @aram nuevoAl goritnm el nuevo algoritnmo sel ecci onado.
*/
public void canbi arAl goritno (Ordenaci on nuevoAl goritno)

{

al gori t no=nuevoAl gorit no;
}/ / cambi ar Al gori t nmo

/*************************************************************/

}//class Al goritnos

/****************************************************************/

/**********************FI N DE LA CLASE***************************/

Clase Coleccion

Se encuentraen € fichero Coleccion,javay su contenido es € sguiente:

i mport java.util.*;

/**
* Esta clase inplenmenta |a col eccion de el enentos, que en este caso
* sera un vector de tipo Vector que contiene 10 el ementos enteros
* desordenados {4,7,6,1, 2,8, 3,5, 10, 9}
*/
public class Col eccion

{

private static Vector vector=new Vector(9);

/********************************************************************/

/**
* Este es el constructor de la clase y | o que hace es insertar en e
* vector |los 10 enteros desordenados y se inprinme por pantalla e
* conteni do del vector.
*/
public Col eccion()
{
vector.clear();
vect or . addEl enent (new | nt eger (4));
vect or . addEl enent (new | nteger(7));
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vect or . addEl ement ( new | nt eger (
vect or . addEl enment (new | nt eger (

6))
1));
vect or. addEl ement (new | nteger(2));
8))
)

vect or . addEl enment (new | nt eger (
vect or . addEl enent (new | nt eger (3
vect or. addEl ement (new | nt eger(5));

vect or. addEl enent (new | nt eger (10));

vect or. addEl ement (new | nteger(9));

/'l vector={4,7,6,1, 2,8, 3,5, 10, 9}

System out . print("Vector Desordenado: ");

for (Enunmeration e = vector.elements() ; e.hasMreEl ements() ;)

{
I nteger a;
a=(Integer)e. nextEl ement();
System out. print(a.intValue()+" ");
}

System out . println();
}// Col ecci on

/********************************************************************/

* Este método pasa el vector de tipo Vector (objetos Integer) a
* un array de elenentos int (tipo basico entero) para poder
* ordenarl o.
* @eturn int[] es el array con |os elenentos int del vector
*/
public int[] convertirEnArray ()
{
I nt eger a;
int[] b=new int[10];
int i=0;
for (Enunmeration e = vector.elements() ; e.hasMreEl ements() ;)
{
a=(1 nteger)e. next El enent () ;
b[i]=a.intVal ue();
i ++;

}

return b;
}//convertirEnArray

/********************************************************************/

/**
* Este método pasa el array b[] pasado conp paranetro al vector de
* tipo Vector (objetos Integer) para recorrerlo con un iterator
* @aramb[] es el array de el enentos de tipo int.
* @eturn Vector es el vector de elenmentos Integer.
*/
public Vector convertirEnVector (int b[])

{

I nt eger a;

vector.clear();//elimnanos todos |os el ementos del vector
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for(int i=0;i<b.lenath;i++)

{
}

return vector;
}//convertirEnVect or

vect or. addEl enment (new | nteger(b[i]));

/********************************************************************/

* Retorna un Listlterator que es un interface |IFlterator para

* vectores que pernmite recorrer el vector. Este interface se obtiene
* a través del metodo listlterator de | a clase Vector pasandol e conp
* paranetro La posicion especifica del vector por |la que enpezar

* el recorrido.

* @aramindex indica |a posicion del vector por |a que enpezar e

* recorrido.

* @eturn Listlterator es un interface de tipo Listlterator

*/

public Listlterator miterator(int index)
{

return vector.listlterator(index);
}//miterator

/********************************************************************/

}//class Col ecci on

/********************************************************************/

/***************************FI N DE LA CLASE*************************/

Clase OrdenacionStrategy

Se encuentraen € fichero OrdenacionStrategy.javay su contenido es € siguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java.util.*;

/**

* Esta clase hereda de Frame y es la que inplenenta | a ventana que
* sale en la pantalla al ejecutar la aplicacién y |as opciones que se
* deben realizar al pulsar |as opciones del nenu.
*/
public class Ordenaci onStrategy extends Frame inplenents
Act i onLi st ener
{
private Di al ogAbout di al og;
private Col ecci on m vector
private Al goritnos al gOrdenacion;//para seleccionar y utilizar e
/lalgoritnm deseado.
private Label ordenaci on=new Label ();
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private Label nodos=new Label ();
private Label numenew Label ();

/********************************************************************/

/**

* Es el constructor de la clase y se encarga de realizar el nenu
*/

publi c Ordenaci onStrategy()

{

super ("Utilizaci é6n de | os patrones Strategy e lterator");

Tool kit tk= Tool kit.getDefaultTool kit();

Di mensi on d=t k. get ScreenSi ze();

i nt resol uci onPant al | aAl t o=d. hei ght ;

i nt resol uci onPant al | aAncho=d. wi dt h;

set Si ze(resol uci onPant al | aAncho/ 2, resol uci onPant al | aAl t o/ 2) ;

set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 8,
resol uci onPant al | aAl t o/ 8) ;

/'l creacion de nenus

MenuBar nbar= new MenuBar () ;

set MenuBar (nbar) ;

/1 Menu Ordenaci 6n

Menu or denaci onMenu= new Menu(" Or denaci 6n");

nbar . add( or denaci onMenu) ;

/I opci ones del nmenu Ordenacion

// opci on orden ascendente

Menul t em ascendent el t emFnew Menul t em( " Ascendente", new
MenuShortcut (*a'));

ascendent el t em addAct i onLi stener (this);

ordenaci onMenu. add( ascendentel t en) ;

/' opcion orden descendente

Menul t em descendent el t em=new Menul t en( " Descendent e", new
MenuShortcut (*d"));

descendent el t em addAct i onLi st ener (this);

ordenaci onMenu. add(descendent el tem ;

ordenaci onMenu. add("-");

/1l opcion salir

Menultem salirltenmsnew Menultem("Salir", new MenuShortcut('s'));

salirltem addActi onLi st ener(this);

ordenaci onMenu. add(salirltem

/1 Menu Ayuda

Menu AyudaMenu= new Menu("Ayuda");

nmbar . add( AyudaMenu) ;

/l opci ones del nenu Ayuda

/I opci on About

Menul t em about | t emFnew Menul t em( " About ™, new MenuShortcut('b'));
about | t em addAct i onLi st ener (this);

AyudaMenu. add( about I tem ;

addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()

{
public void w ndowCl osi ng(W ndowEvent e)
{
di spose();
System exit (0);
}
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b
set Layout (nul 1) ;

or denaci on. set Bounds( 50, 75, 400, 40) ;
or denaci on. set Font (new Font (" SansSerif", Font.BOLD, 26));
add( or denaci on) ;
nodos. set Font (new Font (" SansSerif", Font. BOLD, 14));
num set Font (new Font (" SansSerif", Font. | TALIC, 14));
}// Ordenaci onSt r at egy

/*****************************************************************/

/**

* Es el método principal nain de la clase, crea un objeto de esta
* clase y la visualiza por pantalla con el tamafio deseado.
*/
public static void main(String args[])
{
OrdenacionStrategy f = new Ordenaci onStrategy();
f.setSize(600, 400);

f.show();
Y}/ /main(String)

/*****************************************************************/

/**

* Este método dicta | o que se ha de hacer cada vez que se
* sel ecci ona al guna opci 6n del nenu.
*/
public void actionPerformed (Acti onEvent e)
{
String sel ecci on=e. get Acti onCommand() ;
int[] marray=new int[10];
I nt eger nunmer o=new | nt eger (0) ;
i nt nume;

if ("Salir".equal s(seleccion))//item Salir
{
System exit (0);
}
else if ("Ascendente".equal s(seleccion))//item Ascendente
{
or denaci on. set Text (" ORDENACI ON ASCENDENTE") ;
nodos. set Text (" Nodol Nodo2 Nodo3 Nodo4 Nodo5
Nodo6 Nodo7 Nodo8 Nodo9 Nodo10");
nodos. set Bounds( 50, 200, 550, 30) ;
add( nodos) ;
m vect or =new Col eccion();//crea el vector de 10 el enentos.

/I Sel ecci onanps el al goritnmo deseado.

al gOr denaci on=new Al gorit mos(new Al gBurbuj aAsc());

/1Y utilizams el algoritnp deseado.

m array=al gOr denaci on. or dena(m vector. convertirEnArray());
m vector.convertirEnVector(m array);

/I consegui nos el iterador para recorrer la lista
ascendent enent e

Li stlterator ascendente=m vector. miterator(0);

num set Text ("");
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//recorrenmps |la |ista ascendentenente m entras exi stan

el enent os
whi | e (ascendent e. hasNext ())

{
numer o=( | nt eger ) ascendent e. next () ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(nume));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("Descendente".equal s(seleccion))//item descendente
{

or denaci on. set Text (" ORDENACI ON DESCENDENTE") ;

nodos. set Text (" Nodol Nodo2 Nodo3 Nodo4 Nodo5
Nodo6 Nodo7 Nodo8 Nodo9 Nodo10") ;

nodos. set Bounds (50, 200, 550, 30) ;

add( nodos) ;

m vect or =new Col eccion();//crea el vector de 10 el enentos.

/' Sel ecci onanpbs el al goritnmo deseado.

al gOrdenaci on=new Al gorit nos(new Al gBur buj aDesc());

/1 Y utilizamps el algoritnmo deseado.

m array=al gOrdenaci on. or dena(mi vector. convertirEnArray());
m vector.convertirEnVector(m array);

/I consegui nos el iterador para recorrer la lista
ascendent enent e
Li stlterator ascendente=m vector. miterator(0);
num set Text ("");
/lrecorremps |la |lista ascendentenmente m entras existan
el enent os
whi | e (ascendent e. hasNext ())
{
numer o=( | nt eger ) ascendent e. next () ;
nume=nuner o. i nt Val ue() ;
num set Text (num get Text () +"
"+l nteger.toString(nune));

}
num set Bounds( 30, 225, 550, 30) ;
add( num ;
}
else if ("About".equal s(seleccion))//item About
{

i nt resoluci onPantal | aAl to=t his. getSi ze(). hei ght;
i nt resol uci onPant al | aAncho=t hi s. get Si ze() . wi dt h;
di al og=new Di al ogAbout (t hi s);

di al og. set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 3, resol uci onPant al | aAl t o/ 2)

di al og. show() ;
}

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/********************************************************************/

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 377




Guia de congtruccion de software en Java con patrones de disefio

}//class Ordenaci onStrat egy

/********************************************************************/

khkkkhhkkhkhkhkkhkhkhhkhkhkkhkkkkx khkkkhhkdxhhkrhkdkhkdrhdkhkhkhhxkhkxkkxx
/ FIN DE LA CLASE /

Clase DialogAbout

Se encuentraen € fichero DidogAbout.javay su contenido esd siguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

/**

* Esta clase inplenenta el cuadro de di al ogo que sale por pantalla
* al pulsar en el nmenu Ayuda el item About o |as teclas control +b
*/
public class Di al ogAbout extends Di al og
{
static i nt HOR_TAMANO
static int VER_TAMANO

450; //tamafio en horizontal del cuadro
200;//tamafio en vertical del cuadro

/********************************************************************/

/ * %
* Es el constructor de la clase.
*/

publ i c Di al ogAbout ( Frane parent )

{
super ( parent, "About",true);
thi s.setResi zabl e( false );
set Background( Col or.light Gray);
set Layout ( new BorderLayout () );
Panel p = new Panel ();
Button b=new Button("Aceptar");
b. addActi onLi st ener (new Di al ogHandl er ());
p. add(b);
add( "South",p );
set Si ze( HOR_TAMANO, VER_TAMANO ) ;
addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()

{public void w ndowCl osi ng (W ndowEvent e)
{
di spose();
}

1)
}/ / Di al ogAbout ( Fr ane)

/********************************************************************/

/**

* Este método pinta en el cuadro |l as frases que aparecen en
* él, en la posicion deseada y con el color y fuentes
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* deseados.
*/
public void paint( Gaphics g )
{
g. setCol or ( Col or. bl ack );
Font f=new Font ("SansSerif", Font.BOLD, 14);
g. set Font (f);
g.drawStri ng( "Ordenaci 6n de un vector de forma ascendente
y descendente",
( HOR_TAMANO' HOR_TAMANO) +5, VER TAMANCO 3 ) ;
g.drawString( "Patrones utilizados: STRATEGY e | TERATOR',
HOR_TAMANC 5, VER TAMANC 3+40 );
Font fl=new Font (" Ti mesRoman", Font .| TALIC, 12);
g.setFont (f1);
g.drawString( "Autor: Francisco Javier Martinez Juan",
HOR_TAMANC 3, VER TAMANCO 3+80 ) ;

}/ / pai nt (Graphi cs)

/********************************************************************/

/********************************************************************/

/**

* Esta clase es la que manej a | os eventos que ocurren sobre e
* cuadro de dial ogo.

*/

cl ass Di al ogHandl er i npl ements ActionLi stener

{

/********************************************************************/

/**

* Este método cierra el cuadro al pulsar el boton Aceptar

=
public void actionPerformed (Acti onEvent e)
{

di spose() ;

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/*******************************************************************/

}//class Di al ogHandl er

/********************************************************************/

/*******************************************************************/

}//class Di al ogAbout

/********************************************************************/

/**********************FI N DE LA CLASE*******************************/
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ANEXO D: Codigo completo en Java del
apartado 3.4.4

Laaplicacion dd apartado 3.4 (Ejemplo visua dd patron Observer) consta de cinco clases:

= ClaseVdorObsarvable.

= (Clase TextoObservador.
= Clase BarraObservador.
= (Clase PatronObserver.

= Clase DidogAbout.

Clase ValorObservable

Se encuentraen d fichero VaorObservablejavay su contenido es d sguiente:

i mport java.util.Cbservabl e;

/**

* Esta clase representa | a clase Observable y es | a que

* notifica a | os observadores (Observers) que estan

* pendi entes de | os canbi os de estado de esta clase, que
* su estado se ha visto alterado.

*/
public class Val or Observabl e extends Observabl e
{
private int nValor = O;
private int ninferior = 0;
private int nSuperior = 0;
/*************************************************************/
/**
* Constructor al que indicanps el valor en que comenzanos
*y los limtes inferior y superior que no deben
* sobrepasarse
*/
public Val or Cbservabl e( int nValor,int nlnferior,int nSuperior )
{
this. nVal or = nVal or;
this.nlnferior = nlnferior;
t hi s. nSuperi or = nSuperi or;
}/ 1 Val or Cbservabl e(int, int, int)
/*************************************************************/
/**

* Fija el valor que |l e pasanps y notifica a | os observadores que
* estan pendi entes del canbio de estado de | os objetos de esta
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* clase, que su estado se ha visto alterado.
R/
public void setVal or(int nVal or)

{

this.nVal or = nVal or;

set Changed() ;

noti fyObservers();
}//setVal or (int)

/****************************************************************/

/**

* Devuel ve el valor actual que tiene el objeto.
*/
public int getVal or()

{
return( nvalor );
}// get Val or

/***************************************************************/

/**
* Devuelve el limte inferior del rango de val ores en | 0os que se
* ha de nover el objeto.
*/
public int getLimtelnferior()
{

return( nlnferior );
}//getLimtelnferior

/***************************************************************/

/**

* Devuelve el limte superior del rango de val ores en | 0os que se
* ha de nover el objeto.

*/

public int getLimnteSuperior()

{

return( nSuperior );
}//getLimteSuperior

/*****************************************************************/

}//class Val or Observabl e

/*********************************************************************

/

/*************************FI N DE LA CLASE****************************/
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Clase TextoObservador

Se encuentraen d fichero TextoObservador.javay su contenido es € sguiente:

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.Cbhserver;

i mport java.util.Cbservabl e;

* Esta clase representa un observador (Observer) que es un TextField,
* que es un canpo de enrada de texto de una sola |inea.
* Esta |linea de texto aparecera en una ventana i ndependi ente.
* Se crea un nuevo objeto de esta clase, es decir una nueva
* |inea de entrada de texto cada vez que se pulse el botédn
* "Nuevo Observador Texto"
*/
public class TextoCbservador extends Franme inplenments Cbserver
{

private Val or Cbservable vo = nul |

private TextoCbservador to;

private TextField tf = null

private Label | = null

private int nlnferior = 0;

private int nSuperior 0;

/***********************************************************/

/**
* Constructor en el que creanps una ventana donde poder
* introducir el valor nunerico que represente |la
* cantidad que corresponda al objeto observabl e.
*/
publ i ¢ Text oObservador( Val or Cbservable vo )
{
super (" Observador de Texto");
this.vo = vo;
set Layout ( new GridLayout( 0,1 ) );
ninferior = vo.getLimtelnferior();
nSuperi or vo. getLi m t eSuperior();

tf = new TextField( String.valueO( vo.getValor() ) );
tf.addActi onLi st ener (new Manej ador Text Fi el d());
add( tf );

| = new Label ();

add( | );

set Si ze( 300, 100);

addW ndowLi st ener (new W ndowEvent Handl er () ) ;

show() ;
}/ / Text oObser vador ( Val or Gbser vabl e)

/****************************************************************/
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/**
* Actualizanos el val or del objeto que estanps observando
* en nuestro canpo de texto, para reflejar el valor actua
* del objeto.
*/
public void update( Cbservable obs, Object obj )
{
if( obs == vo )
tf.setText( String.valueO( vo.getValor() ) );
}/ /updat e( Observabl e, Obj ect)

/***************************************************************/

/***************************************************************/

/**

* Esta clase maneja | os events que se producen en el canpo
* de texto.

*/

cl ass Manej ador Text Fi el d i npl enents Acti onLi st ener

{

/**************************************************************/

/**
* Control anbs el evento que proviene del canpo de texto,
* cuando se introduce un val or nunerico.
*/
public void actionPerformed( ActionEvent e)
{
int n = 0;
bool ean bVal i do = fal se;

try
{
n = Integer.parselnt( tf.getText() );
bval i do = true;
}
cat ch( Nunber For mat Exception nfe )
{
bval i do = fal se
}
/I Conprobanmms que no se sobrepasen los |inmtes que henps
/] fijado
if( n <nlnferior || n > nSuperior )

bvalido = fal se

if( bvalido )
{
vo.setValor( n);
| .setText( "" );
}
el se
| .setText( "Valor no valido -> inténtel o de nuevo:
["+nInferior+"-"+nSuperior+"]" );
}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/**********************************************************/
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Y/ /class Manej ador Text Fi el d

/***********************************************************/

/**********************************************************/

/**

* Esta clase maneja | os eventos que se producen sobre |a
* ventana del canpo de texto.

*/

cl ass W ndowkEvent Handl er extends W ndowAdapt er

{

/*********************************************************/

/**
* Controlampbs el cierre de |a ventana, para elimnar e
* obj eto que henpbs creado antes de hacer desaparecer
* | a ventana.
*/
public void w ndowCl osi ng( W ndowEvent e )
{
vo. del et eCbserver(to);
di spose() ;
}/ /'wi ndowCl osi ng( W ndowEvent )

/****************************************************************/

}//class W ndowEvent Handl er

/**************************************************************/

/**************************************************************/

}//class Text oObservador

/********************************************************************/

/*************************FI N DE LA CLASE****************************/

Clase BarraObservador

Se encuentraen € fichero BarraObservador.javay su contenido es € sguiente:

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i mport java.util.CObserver;

i mport java.util.Cbservabl e;

* Esta clase representa un observador (Observer) que es una barra de
* despl azam ento. Esta barra de despl azam ento aparecera

* en una ventana i ndependi ente. Se crea un nuevo objeto

* de esta clase es decir una nueva barra de despl azam ento

* cada vez que se pulse el boton "Nuevo Observador Barra".

*/

public class BarraObservador extends Frame inplenments Cbserver

{

private Val orCbservable vo = nul |
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private BarraQObservador bo;
private Scrollbar sb = null

/************************************************************/

/**
* Constructor que presenta una ventanita con |a barra de
* despl azam ento para poder ir alterando | os val ores de
* obj eto observabl e.
*/
publ i c BarraCbservador( Val or Observabl e vo )
{
super ( "Observador de Barra" );
this.vo = vo;
set Layout ( new GridLayout( 0,1 ) );
sb = new Scrol | bar( Scroll bar.HORI ZONTAL, vo. getValor(), 1
vo.getLimtelnferior(),vo.getLimteSuperior() );
sb. addAdj ust ment Li st ener (new Manej ador Scrol I'ing());
add( sb );
set Si ze( 300, 100);
addW ndowLi st ener (new W ndowEvent Handl er () ) ;
show() ;

}/ / BarraObser vador ( Val or Obser vabl e)

/**************************************************************/

/**

* Actualizanps el val or que corresponde al nlnero que
* actual nente tiene el objeto que estanps observando.
*/

public void update( Observabl e obs, Object obj )

{
if( obs == vo )
sb. set Val ue( vo.getValor() );
}/ /updat e( Observabl e, Obj ect)

/***************************************************************/

/***************************************************************/

/**

* Esta clase maneja | os eventos que se producen sobre |a
* barra de despl azam ent o.

*/

cl ass Manej ador Scrol | i ng i npl enents Adj ust ment Li st ener

{

/**************************************************************/

/**

* Manej anps | 0s event os que se producen al manipular |a

* barra. Cuando despl azamps el nmarcador de |a barra, vanos
* actualizando el val or del objeto observable y presentanos
* el val or que se ha adquirido.

*/

publ i c voi d adj ust ment Val ueChanged( Adj ust nent Event e)

{
i f(e.UNI T_I NCREMENT==Adj ust ment Event . UNI T_I| NCREMENT )

{

vo. set Val or ( sb. getVal ue() );
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else}if( e. UNI T_DECREMENT == Adj ust ment Event . UNI T_DECREMENT )
{ vo. set Val or ( sb. get Val ue() );

el se ?f( e. BLOCK_| NCREMENT == Adj ust ment Event . BLOCK | NCREMENT )
{ vo. set Val or ( sb. get Val ue() );

el se ?f( e. BLOCK_DECREMENT == Adj ust ment Event . BLOCK_DECREMENT )
{ vo. set Val or ( sb. get Val ue() );

else}if( e. TRACK == Adj ust ment Event . TRACK )
{

vo. set Val or ( sb. get Val ue() );

}
}/ / adj ust ment Val ueChanged( Adj ust ment Event)

/**********************************************************/

}//class Manej ador Scrol |i ng

/***********************************************************/

/**********************************************************/

/**

* Esta clase maneja | os eventos sobre |a ventana de |a
* barra de despl azam ent o.

*/

cl ass W ndowkEvent Handl er extends W ndowAdapt er

{

/*********************************************************/

/**
* Controlampbs el cierre de |a ventana, para elimnar e
* obj eto que henpbs creado antes de hacer desaparecer
* | a ventana.
*/
public void w ndowCl osi ng( W ndowEvent e )
{
vo. del et eObser ver (bo) ;
di spose();
}/ /' wi ndowCl osi ng( W ndowEvent )

/****************************************************************/

}//class W ndowEvent Handl er

/**************************************************************/

/**************************************************************/

}//class BarraObservador

/******************************************************************/

/*****************FI N DE LA CLASE*********************************/
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Clase PatronObserver

Se encuentraen d fichero PatronObserver.javay su contenido es d siguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
i mport java.util.GObservabl e;

/**

* Esta clase hereda de Frame y es la que inplenenta | a ventana que

* sale en |la pantalla al ejecutar |la aplicacidn y |as opciones que se
* deben realizar al pulsar |os botones y |as opciones del nenu.

*/

public class PatronObserver extends Frame inplenments ActionListener

{
private Di al ogAbout di al og;

private Button bObservTexto;
private Button bCbservBarra
private Val or Cbservabl e vo;

private Label titulo=new Label ();

/********************************************************************/

/**

* Es el constructor de la clase y se encarga de realizar el nenu.

*/

publ i c PatronGObserver ()

{
super("Utilizaci én del patron Oobserver");
Tool kit tk= Tool kit.getDefaultTool kit();
Di mensi on d=t k. get ScreenSi ze();
i nt resol uci onPant al | aAl t o=d. hei ght ;
i nt resol uci onPant al | aAncho=d. wi dt h;
set Si ze(resol uci onPant al | aAncho/ 2, resol uci onPant al | aAl t o/ 2) ;
set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 8,

resol uci onPant al | aAl t o/ 8) ;

set Background( Col or.white );
/lcreaci on de nenus
MenuBar mnbar= new MenuBar () ;
set MenuBar ( mbar) ;
/I Menu Salir
Menu sal i r Menu= new Menu("Salir");
nbar . add(sal i r Menu) ;
[/ opci ones del nenu Salir
/lopcion salir
Menultem salirltenmsnew Menultem("Salir", new MenuShortcut('s'));
salirltem addActi onLi st ener(this);
sal i rMenu. add(salirlten);

/1 Menu Ayuda
Menu AyudaMenu= new Menu("Ayuda");
nbar . add( AyudaMenu) ;
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// opci ones del nmenu Avuda
/I opci on About

Menul t em about | t emFnew Menul t em( " About ™, new MenuShortcut('b'));
about | t em addAct i onLi st ener (this);
AyudaMenu. add(about I tem ;

set Layout (nul 1) ;

titul o. set Bounds(150, 75, 300, 40) ;

titul o.set Font (new Font (" SansSerif", Font.BOLD, 26));
titul o.set Text (" PATRON OBSERVER');

add(titul o);

bCbservTexto = new Button( "Nuevo Observador Texto" );
bCbservBarra = new Button( "Nuevo Observador Barra" );
vo = new Val or Gbservabl e( 0,0, 1000 );

bObser vText 0. set Bounds( 125, 300, 150, 30);

bCbser vBarra. set Bounds( 300, 300, 150, 30) ;

bCbser vText o. set Background( Col or.lightGay );
bCbservBarra. set Background( Color.lightGay );

add( bCbservTexto );
bQbservText 0. addAct i onLi stener (this);

add( bCbservBarra );
bQbservBarra. addActi onLi stener (this);

addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()

{
public void w ndowCl osi ng(W ndowEvent e)
{
di spose() ;
System exit (0);
}
1)

}/ / Pat ronCbser ver

/****************************************************************/

/**

* Es el método principal main de |la clase, crea un objeto de esta
* clase y la visualiza por pantalla con el tamafio deseado.
*/
public static void main(String args[])
{
Pat ronQbserver f = new PatronObserver();
f.setSize(600, 400);

f.show();
Y}/ /main(String)

/****************************************************************/

/**

* Este método dicta | o que se ha de hacer cada vez que se
* sel ecci ona al guna opci 6n del nend o se pul sa al guno de |os

* bot ones.
=

public void actionPerformed (Acti onEvent e)
{

String s=e.getActi onCommand();
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i f( "Nuevo Observador Texto".equal s(s) )//botoén Nuevo
Observador Texto
{
Text oObservador textoCbserv = new Text oObservador( vo );
vo. addObserver ( textoObserv );
}
el se i f("Nuevo Observador Barra".equal s(s))//botén Nuevo
Observador Barra
{
Barr aObser vador barraCbserv = new BarraObservador( vo );
vo. addObserver ( barraGbserv );

}

if ("Salir".equals(s))//item Salir

{
System exit (0);

}
else if ("About".equals(s))//item About

{

i nt resolucionPantal | aAl to=this.getSize(). height;
i nt resol uci onPant al | aAncho=t hi s. get Si ze() . wi dt h;
di al og=new Di al ogAbout (t hi s);

di al og. set Locati on(resol uci onPant al | aAncho/ 3, resol uci onPant al | aAl t o/ 2)

di al og. show() ;
}

}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/********************************************************************/

}//class PatronCbserver

/********************************************************************/

/************************FI N DE LA CLASE*****************************/

Clase DialogAbout

Se encuentraen € fichero DidogAbout.javay su contenido es d siguiente:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

/**

* Esta clase inplenenta el cuadro de di al ogo que sale por pantalla
* al pulsar en el nenu Ayuda el item About o | as teclas control +b
*/

public class Di al ogAbout extends Dial og

{

static int HOR TAMANO = 450;//tamafio en horizontal del cuadro
static int VER TAMANO = 200;//tanmafio en vertical del cuadro
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/********************************************************************/

/**
* Es el constructor de la clase.
*/

publ i c Di al ogAbout ( Frane parent )

{
super ( parent, "About",true);
this.setResi zabl e( false );
set Background( Col or.light Gray);
set Layout ( new BorderLayout () );
Panel p = new Panel ();
Button b=new Button("Aceptar");
b. addActi onLi st ener (new Di al ogHandl er ());
p. add(b);
add( "South",p );
set Si ze( HOR_TAMANO, VER_TAMANO ) ;
addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()

{public void w ndowCl osi ng (W ndowEvent e)
{
di spose();
}

1)
}/ / Di al ogAbout ( Fr ane)

/********************************************************************/

/**

* Este método pinta en el cuadro | as frases que aparecen en
* él, en la posicion deseada y con el color y fuentes
* deseados.
*/
public void paint( Graphics g )
{
g.setCol or ( Col or. bl ack );
Font f=new Font ("SansSerif", Font.BOLD, 14);
g. set Font (f);
g.drawsString( "Ejenplo visual del patrén Observer",
HOR_TAMANC 4, VER TAMANCO 3 ) ;
g.drawString( "Patron utilizado: Observer",
HOR_TAMANC 3, VER TAMANC 3+40 );
Font fl=new Font (" Ti mesRoman", Font .| TALIC, 12);
g.setFont (f1);
g.drawString( "Autor: Francisco Javier Martinez Juan",
HOR_TAMANC 3, VER TAMANCO 3+80 ) ;

}/ / pai nt (Graphi cs)

/********************************************************************/
/********************************************************************/

/**

* Esta clase es |l a que manej a | os eventos que ocurren sobre el
* cuadro de dial ogo.
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*/
cl ass Di al ogHandl er i npl ements ActionLi stener

{

/********************************************************************/

/**

* Este método cierra el cuadro al pulsar el boton Aceptar
*/

public void actionPerformed (Acti onEvent e)

{
di spose() ;
}/ /actionPerformed(Acti onEvent)

/*******************************************************************/

}//class Di al ogHandl er

/*******************************************************************/

/********************************************************************/

}//class Di al ogAbout

/********************************************************************/

/**********************FI N DE LA CLASE*******************************/
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ANEXO E:. Codigo completo en Java del
JHotDraw 5.1

Laaplicacion del gpartado 3.5 (JHotDraw 5.1) consta de once paguetes:

= Paguete CH.ifadraw.util.

=  Paguete CH.ifa.draw.framework.

= Paquete CH.ifadraw.standard.

» Paguete CH.ifadraw.figures.

= Paguete CH.ifa.draw.contrib.

= Paguete CH.ifa.draw.applet.

= Paguete CH.ifa.draw.agpplication.

= Paguete CH.ifa.draw.samplesjavadraw.
= Paquete CH.ifa.draw.samples.pert.

= Paguete CH.ifadraw.samples.nothing.
= Paguete CH.ifa.draw.samples.net.
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Paquete CH.ifa.draw.util

Ege paguete proporciona utilidades que pueden ser utilizadas independientemente del

JHotDraw.
Egte paguete contiene lo sguiente:

Interface Animatable.
Interface Palettelistener.
Interface Storable.

Clase Clipboard.

Clase ColorMap.

Clase Command.

Clase CommandButton.
Clase CommandChoice.
Clase CommandMenu.
Clase Filler.

Clase FloatingTextFdd.
Clase Geom.

Clase | conkit.

Clase PdetteButton.
Clase Palettel con.

Clase Palettel_ayout.
Clase ReverseV ectorEnumerator.
Clase Storablel nput.
Clase StorableOutput.

Interface Animatable

Animatable define un interface Smple de animacion.

Se encuentraen € fichero Animatablejavay su contenido es € sguiente;

/*
* @ #)Ani mat able.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. util

/**

* Ani mat abl e defines a sinple animtion interface
*/

public interface Ani matable {

/**
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* Performa step of the animtion.
=
voi d ani mati onStep();

Interface PaletteListener

Interface paramangar eventos sobre la paeta.

Se encuentraen € fichero Palettelistener.javay su contenido es d siguiente:

/*
* @#)Pal ettelListener.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw util;

/**

* Interface for handling palette events.
*

* @ee Pal etteButton

*/

public interface PalettelListener {
/**
* The user selected a palette entry. The selected button is
* passed as an argunent.
*/
voi d pal etteUser Sel ect ed(Pal etteButton button);

/**

* The user noved the nouse over the palette entry.

*/

voi d pal etteUser Over (Pal etteButton button, bool ean inside);

Interface Storable

Interface que es utilizado por Storablelnput y StorableOutput para guardar y recuperar
objetos. Los objetos que implementan este interface y que son recuperados por Storablel nput
tienen que proporcionar un constructor por defecto Sn argumentos.

Se encuentraen € fichero Storablejavay su contenido es d dguiente:

/~k
* @#)Storable.java 5.1

*

*/
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package CH.ifa.draw. util;
i mport java.io.*;

/**

* Interface that is used by Storabl el nput and Storabl eCut put

* to flatten and resurrect objects. Objects that inplenent

* this interface and that are resurrected by Storabl el nput
have to provide a default constructor with no argunents.

@ee Storabl eQut put
/
public interface Storable {
/**
* Wites the object to the Storabl eCutput.
*/
public void wite(Storabl eQutput dw);

*
*
* @ee Storabl el nput
*
*

/**
* Reads the object fromthe Storabl el nput.
*/
public void read(Storabl elnput dr) throws | COException;

Clase Clipboard

Un suplente tempora para un portapapeles globa. Es un singleton que puede ser utilizado
para almacenar y conseguir los contenidos del portapapeles.

Se encuentraen € fichero Clipboard.,javay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)Cipboard.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;

/**
* A tenporary replacenment for a global clipboard.
* |t is a singleton that can be used to store and
* get the contents of the clipboard.
*/
public class Clipboard {

static Clipboard fgd ipboard = new Clipboard();

/**

* CGets the clipboard.
*/
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static public Clipboard getClipboard() {
return fgC i pboard;
}

private Object fContents;

private Clipboard() {
}

/**

* Sets the contents of the clipboard.

*/

public void setContents(Cbject contents) {
f Contents = contents;

}

/**
* Gets the contents of the clipboard.
*/
public Object getContents() {
return fContents;

}

Clase ColorMap

Un mapa que es rellenado con agunos colores estandar. Los colores se pueden  buscar por
su nombre o por su indice.

Se encuentraen d fichero ColorMap.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #)Col orMap.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt . Col or;

class ColorEntry {
public String fNane;
publ i c Col or f Col or;
ColorEntry(String nane, Color color) {

f Col or = col or;
f Nane = nane;

}

/**

*Amap that is filled with sonme standard col ors. The col ors
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* can be | ooked up by name or index.

*

*/

public class Col or Map
extends Object {

static ColorEntry fMap[] = {

new Col or Entry(" Bl ack", Col or. bl ack),

new Col or Entry(" Bl ue", Col or . bl ue),

new Col orEntry(" G een", Col or. green),

new Col or Entry(" Red", Col or.red),

new Col or Entry(" Pi nk", Col or . pi nk),

new Col or Entry(" Magent a", Col or . magent a) ,

new Col orEntry(" Orange", Col or . or ange) ,

new Col orEntry(" Yel | ow', Col or. yel | ow),

new Col or Entry(" New Tan", new Col or (OXEBC79E) ),
new Col or Entry(" Aquanari ne", new Col or (0x70DB93) ),
new Col orEntry("Sea G een", new Col or (0x238E68)),
new Col orEntry("Dark G ay", Col or. darkGray) ,

new Col or Entry("Light Gray", Col or. li ght Gray),

new Col or Entry("Wite", Col or.white),

/1l there is no support for al pha values so we use a
/'l special value

/'l to represent a transparent col or

new Col or Entry(" None", new Col or (OxFFC79E) )

b

public static int size() {
return fMap. | ength;

}

public static Color color(int index) ({
if (index < size() && index >= 0)
return fMap[index].fCol or;

t hrow new Arrayl ndexQut Of BoundsExcepti on(" Col or index: " +
i ndex) ;

}

public static Color color(String name) {
for (int i = 0; i < fMap.length; i++)
if (fMap[i].fNane.equal s(nane))
return fMap[i].fColor;

return Col or. bl ack;

}

public static String nane(int index) ({
if (index < size() && index >= 0)
return fMap[index].f Name;

t hrow new Arrayl ndexQut Of BoundsExcepti on(" Col or index: " +
i ndex) ;

}

public static int colorlndex(Color color) {
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for (int i=0; i<fMap.lenath; i++)
if (fMap[i].fCol or.equal s(color))

return i;
return O;

}

public static bool ean isTransparent (Col or color) {
return col or.equal s(col or (" None"));

}

Clase Command

Los comandos encapsulan una accion para ser gecutada. Los comandos tienen un nombre y
pueden ser utilizados en conjuncién con los componentes de los interfases dd usuario
Command enabled.
Patrones de disefio

Command Command es una smple ingancia del patrén Command sn soportar la
operacion undo (deshacer).

Se encuentraen € fichero Command.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #)Command. java 5.1

*/
package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;

/**

* Commands encapsul ate an action to be executed. Commands have
* a nane and can be used in conjunction with <i>Command enabl ed</i >

@ee ConmandButton
@ee ConmandMenu
@ee ConmandChoi ce
/
public abstract class Command {

* ui components.

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld0l0. ht m>Command</ a></ b><br >

* Command is a sinple instance of the command pattern wi thout undo
* support.

* <hr>

*

*

*

*

*
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private Strinag fName;

/**
* Constructs a conmand with the given nane.
*/
publ i c Command(String name) {
f Name = nane;

}

/**
* Executes the command.
=
public abstract void execute();

/**
* Tests if the command can be execut ed.
R/
publ i ¢ bool ean i sExecutabl e() {
return true;

}

/**
* Gets the command nane.
=
public String name() {
return fName;

}

Clase CommandButton

Un Command habilita un botdn. Al hacer clic sobre € botdn se gecutael comando.

Se encuentraen € fichero CommandButton.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #) ComnmandButton.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event. Acti onLi stener
i mport java.awt.event. Acti onEvent;

i mport java.util.*;

/**

* A Command enabl ed button. Clicking the button executes the command.

*

* @ee Command
*/

public class CommandButton
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extends Button i npl ements ActionLi stener {
private Command f Command;

/**
* Initializes the button with the given comuand.
* The command's nane is used as the | abel
*/
publ i ¢ CommandButt on( Command command) {
super (command. nanme() ) ;
f Command = command,;
addActi onLi st ener (this);

}

/**
* Executes the command. If the conmand' s nanme was changed
* as a result of the command the button's |abel is updated
* accordingly.
*/
public void actionPerformed(Acti onEvent e) {
f Command. execut e() ;
if (!getlLabel ().equal s(fCommand. nane()) ) {
set Label (f Conmand. nanme()) ;

}

Clase CommandChoice

Un Command habilita la deccion. Al sdeccionar una opcidn se gecuta € comando
correspondiente.

Se encuentraen € fichero CommandChoicejavay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #) CommandChoi ce. java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.|tenEvent;

i mport java.awt.event.|tenListener
i mport java.util.*;

/**
* A Command enabl ed choice. Selecting a choice executes the
* correspondi ng command.
*
* @ee Conmand
*/
public class ComandChoi ce
ext ends Choi ce inplenents Itenlistener {
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private Vector f Commands;

publ i ¢ CommandChoi ce() {
f Commands = new Vect or (10);
addl t enLi st ener (this);

}

/**

* Adds a command to the menu.

*/

publ i c synchroni zed void addltem Command command) {
addl t em( command. nane() ) ;
f Commands. addEl enent (command) ;

}

/**

* Executes the commuand.

*

/

public void itenttateChanged(ltenEvent e) {

Command command =
(Command) f Commands. el emrent At ( get Sel ect edl ndex()) ;

comand. execut e() ;

}

Clase CommandMenu

Un Commeand habilita d mend. Al sdeccionar una opcidn dd mend se gecuta d comando
correspondiente.

Se encuentraen € fichero CommandMenu.javay su contenido es € sguiente;

/*
* @ #) CommandMenu. java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.awt.event. Acti onLi stener
i mport java.awt.event. Acti onEvent;

/**

* A Command enabl ed nmenu. Selecting a nmenu item
* executes the correspondi ng command.
*
* @ee Conmand
*/
public class CommandMenu
extends Menu inpl enents ActionListener {
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private Vector f Commands;

publ i ¢ CommandMenu(String nanme) {
super (nane) ;
f Commands = new Vect or (10);

}

/**

* Adds a command to the nenu. The item s |abel is
* the command' s nane.
*/
public synchronized void add(Conmand conmand) {
Menultem m = new Menul t em( command. nane()) ;
m addActi onLi stener (this);
add(m ;

f Commands. addEl enent (command) ;

}

/**

* Adds a command with the given short cut to the menu. The itenls
* | abel is the command's nane.
*/
publ i c synchroni zed voi d add( Command command, MenuShort cut
shortcut) {
Menultem m = new Menul t em( comrand. nane(), shortcut);
m set Name( command. name()) ;
m addActi onLi stener (this);
add(m ;

f Commands. addEl enent (command) ;

}

publ i c synchroni zed void remve(Command command) {
System out. println("not inplenmented");

}

publi c synchroni zed void remove(Menultemitem {
System out. println("not inplenmented");

}

/**

* Changes the enabling/disabling state of a named nenu item

*/
publi c synchroni zed void enabl e(String name, bool ean state) {
for (int i = 0; i < getltemCount(); i++) {
Menultemitem = getltem(i);
i f (name. equal s(item getlLabel ())) {
i tem set Enabl ed(st ate);
return,
}
}
}
publ i ¢ synchroni zed voi d checkEnabl ed() ({
int j = 0;
for (int i = 0; i < getltemCount(); i++) {

Menultemitem = getlten(i);
/1 ignore separators
/'l a separator has a hyphen as its | abe
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if (item agetlLabel ().equals("-"))
conti nue;

Command cnd = ( Command) f Commands. el enent At (j ) ;
i tem set Enabl ed(cnd. i sExecut abl e() ) ;
j+

}

/**

* Executes the command.

*/
public void actionPerformed(Acti onEvent e) {
int j = 0;
Obj ect source = e.get Source();
for (int i = 0; i < getltemCount(); i++) {
Menultemitem = getltem(i);
/'l ignore separators
/'l a separator has a hyphen as its | abe
if (item getlLabel ().equals("-"))
conti nue;
if (source == item {
Command cnd = ( Command) f Commands. el enent At (j ) ;
cnd. execut e() ;
br eak;
}
j o+
}
}
}
Clase Filler

Un componente que puede ser utilizado para reservar espacio en blanco en un layout.

Se encuentraen d fichero Filler,javay su contenido esd sguiente:

/*
* @#)Filler.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;

/**
* A conponent that can be used to reserve white space in a |ayout.
*/
public class Filler
ext ends Canvas {

private int f W dt h;
private int f Hei ght ;
private Col or f Background;
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public Filler(int width, int height) ({
thi s(wi dth, height, null);
}

public Filler(int width, int height, Color background) ({
fWdth = w dth;
f Hei ght = hei ght;
f Background = background;

}

publ i ¢ Di mension getM ni munti ze() {
return new Di nension(fWdth, fHeight);

}

publ i ¢ Di nmension getPreferredSi ze() {
return getM ni munsSi ze() ;

}

publ i c Col or get Background() {
if (fBackground != null)
return fBackground;
return super. get Background();

Clase FloatingTextField

Un revestimiento en un campo ce texto que es utilizado para editar una TextFigure. Un
FoatingTextFeld requiere dos pasos de inicidizacion: En un primer paso se crea €
revestimiento y en un segundo paso se puede posicionarse.

Se encuentraen € fichero HoatingTextFeld.javay su contenido es e sguiente:

/*
* @#)FloatingTextField.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

/**

* Atext field overlay that is used to edit a TextFi gure.
* A FloatingTextField requires a two step initialization
* In a first step the overlay is created and in a

* second step it can be positioned.

*

* @ee TextFigure

*/
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public class FloatingTextField extends Object {

private TextField f Edi t W dget ;
private Container f Cont ai ner

public FloatingTextField() {
f Edi t Wdget = new Text Fi el d(20);

}

/**

* Creates the overlay for the given Conponent.

*/

public void createOverl ay(Contai ner container) {
createOverl ay(contai ner, null);

}

/**
* Creates the overlay for the given Container using a
* specific font.
*/
public void createOverl ay(Contai ner container, Font font) {
cont ai ner. add(f Edi t Wdget, O0);
if (font !'= null)
f Edi t W dget . set Font (font);
f Cont ai ner = cont ai ner;

}

/**
* Adds an action |istener
*/
public void addActionLi stener(ActionListener |istener) ({
f Edi t W dget . addAct i onLi stener (|istener);
}

/**
* Renpve an action |istener
*/
public void rempveActionLi stener (ActionLi stener |istener) ({
f Edi t W dget . renpveActi onLi stener(li stener);

}

/**
* Positions the overl ay.
*
/
public void setBounds(Rectangle r, String text) {
f Edi t W dget . set Text (t ext);
f Edi t W dget . set Bounds(r.x, r.y, r.width, r.height);
f Edi t W dget . set Vi si bl e(true);
f Edi t W dget . selectAll();
f Edi t W dget . r equest Focus() ;

}

/**
* Gets the text contents of the overl ay.
*/
public String getText() {
return fEditWdget.get Text();
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}

/**

* Gets the preferred size of the overlay.

*/

public Di mension getPreferredSize(int cols) {

return fEditWdget.getPreferredSi ze(col s);
}

/**
* Renoves the overl ay.
*
/
public void endOverlay() {
f Cont ai ner. request Focus() ;
if (fEditWdget == null)
return,;
f Edi t W dget . set Vi si bl e(fal se);
f Cont ai ner. renmove(f Edi t Wdget);

Rect angl e bounds = fEdit W dget. get Bounds() ;

f Cont ai ner. repai nt (bounds. x, bounds.y, bounds. w dt h,

bounds. hei ght ) ;

}
}

Clase Geom

Algunas utilidades de geometria

Se encuentraen € fichero Geom.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)CGomjava 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt. Rectangl e;
i mport java.awt. Point;

/**

* Some geometric utilities.
*/

public class Geom {

private Geom() {}:; // never instantiated

/**

* Tests if a point is on a |ine.

*/

static public boolean |ineContainsPoint(int x1,
int x2, int y2,
int px, int py) {

int yl,
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Rectangl e r = new Rect angl e(new Poi nt (x1, y1));
r.add(x2, y2);

r.grow 2, 2);
if (! r.contains(px,py))
return false;

double a, b, x, vy;

if (x1 == x2)
return (Math.abs(px - x1) < 3);

if (yl == y2)
return (Math.abs(py - yl) < 3);

a = (double)(yl - y2) / (double)(x1l - x2);
b = (double)yl - a * (double)xl
X =(py - b) /I &
y = a* px + b;
return (Math. m n(Mat h. abs(x - px), Math.abs(y - py)) < 4);
}
static public final int NORTH = 1
static public final int SOUTH = 2;
static public final int WEST = 3;
static public final int EAST = 4,

/**

* Returns the direction NORTH, SOUTH, WEST, EAST from

* one point to another one.

*/

static public int direction(int x1, int yl, int x2, int y2) {
int direction = O;
int vx = x2 - x1;
int vy =y2 - yi;

if (vy < vx && vx > -vy)
di recti on = EAST;

else if (vy > vx & & vy > -vx)
directi on = NORTH

else if (vx < vy &% vx < -vy)
directi on = WEST;

el se
direction = SOUTH

return direction;

}

static public Point south(Rectangle r) {
return new Point(r.x + r.width /2, r.y + r.height);

}

static public Point center(Rectangle r) {
return new Point(r.x + r.width /2, r.y + r.height/2);

}

static public Point west(Rectangle r) {
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return new Point(r.x, r.v + r.heiaht/ 2);

}

static public Point east(Rectangle r) ({
return new Point(r.x+r.width, r.y + r.height/ 2);

}

static public Point north(Rectangle r) {
return new Point(r.x+r.width/2, r.y);

}

/**
* Constains a value to the given range.
* @eturn the constrained val ue
*/
static public int range(int mn, int max, int value) {
if (value < mn)

val ue = mn;
if (value > max)
val ue = max;
return val ue
}
/**

* Gets the square distance between two points.
*/
static public long length2(int x1, int yl1, int x2, int y2) {
return (x2-x1)*(x2-x1) + (y2-yl)*(y2-yl);
}

/**
* Cets the distance between to points
*
/
static public long length(int x1, int yl1, int x2, int y2) {
return (long)Math.sqgrt (|l ength2(x1, yl, x2, y2));
}

/**
* Cets the angle of a point relative to a rectangle.
*/
static public double pointToAngl e(Rectangle r, Point p) {
int px = p.x - (r.x+r.w dth/2);
int py = p.y - (r.y+r.height/2);
return Math. atan2(py*r.w dth, px*r.height);
}

/**

* Cets the point on a rectangle that corresponds to the given
angl e.
*/
static public Point angl eToPoi nt (Rectangle r, double angle) {
doubl e si = Math. sin(angle);
doubl e co = Math. cos(angl e);
double e = 0.0001

int x= 0, y= 0;
if (Math.abs(si) > e) {
x= (int) ((1.0 + co/Math.abs(si))/2.0 * r.wi dth);
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x= ranae(0, r.wdth, x);:
} else if (co >= 0.0)
X= r.w dth;
if (Math.abs(co) > e) {
y= (int) ((1.0 + si/Math.abs(co))/2.0 * r.height);
y= range(0, r.height, y);
} else if (si >= 0.0)
y= r. hei ght;
return new Point(r.x + X, r.y + vy);

}

/**
* Converts a polar to a point
*/
static public Point polarToPoint(doubl e angle, double fx, double
fy) {

doubl e si Mat h. si n(angl e) ;

doubl e co = Math. cos(angl e);

return new Point((int)(fx*co+0.5), (int)(fy*si+0.5));
}

/**
* Gets the point on an oval that corresponds to the given angle.
*/
static public Point oval Angl eToPoi nt (Rectangle r, double angle) {
Poi nt center = Geom center(r);
Poi nt p = Geom pol ar ToPoi nt (angl e, r.wi dth/2, r.height/2);
return new Point(center.x + p.x, center.y + p.y);

}

/**

* Standard line intersection algorithm
* Return the point of intersection if it exists, else nul

**/

/1 from Doug Lea's Pol ygonFi gure

static public Point intersect(int xa, // line 1 point 1 x
int ya, // line 1 point 1y
int xb, // line 1 point 2 X
int yb, // line 1 point 2y
int xc, // line 2 point 1 X
int yc, // line 2 point 1y
int xd, // line 2 point 2 X
int yd) { // line 2 point 2y

[l source: http://vision.dai.ed.ac.uk/andrewfg/c-g-a-faq.htmn
/1 eq: for lines AB and CD

/1 (YA- YC) ( XD- XC) - ( XA- XC) ( YD- YO)

L B e (egn 1)
/1l ( XB- XA) ( YD- YO) - ( YB- YA) ( XD- XC)

/1

/1 ( YA- YC) ( XB- XA) - ( XA- XC) ( YB- YA)

[l S = e (egn 2)
/1l ( XB- XA) ( YD- YO) - ( YB- YA) ( XD- XC)

/1 X XA + r( XB- XA)

/1 Yl = YA + r(YB-YA)

doubl e denom = ((xb - xa) * (yd - yc) - (yb - ya) * (xd - xc));
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double rnum= ((vya - vec) * (xd - xc) - (xa - xc) * (vd - vc));

if (denom== 0.0) { // parallel
if (rnum== 0.0) { // coincident; pick one end of first line
if ((xa < xb & (xb < xc || xb < xd)) |
(xa > xb & & (xb > xc || xb > xd)))
return new Point (xb, yb);
el se
return new Point(xa, ya);
}
el se
return null;

}

double r = rnum/ denom

double snum = ((ya - yc) * (xb - xa) - (xa - xc) * (yb - ya));
double s = snum/ denom

if (0.0 <=1 & r <= 1.0 & 0.0 <= s && s <= 1.0) {
int px = (int)(xa + (xb - xa) * r);
int py = (int)(ya + (yb - ya) * r);
return new Point (px, py);
}
el se
return null

Clase IconKit

La clase IconKit soporta la comparticion de imagenes. Mantiene un mapa de nombres de
imagen y sus correspondiente imagenes. 1conKit también soporta la carga de una coleccién de
imégenes de un modo sincronizado. La resolucion de un nombre de la ruta (path) para una
imagen se delegaa DrawingEditor.

Patrones de disefio

Singleton El 1conKit es un sngleton.
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Se encuentraen € fichero IconKit,javay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)Ilconkit.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw util;

i mport java.awt.*;
i nport java.awt.i mage. | mageProducer
i mport java.util.*;

/**

* The Iconkit class supports the sharing of images. |t naintains
* a map of inmage nanes and their corresponding i nages.

Iconkit also supports to |oad a collection of images in
synchroni zed way.
The resolution of a path nane to an inmage is delegated to the
Dr awi ngEdi t or .

* <hr>

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<inmg src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sldO031l. ht m>Si ngl et on</ a></ b><br >

The lconkit is a singleton.

<hr >
/
public class Iconkit {

* X X

* X %k X k%

private Hashtabl e f Map

private Vector f Regi st er edl mages;
private Conponent f Conponent ;
private final static int ID = 123;

private static Iconkit fglconkit = null;
private static bool ean fgDebug = fal se
/**

* Constructs an lconkit that uses the given editor to
* resol ve i mage path nanmes.
*/
public Iconkit(Conponent conponent) {
f Map = new Hasht abl e(53) ;
f Regi st er edl mages = new Vector (10);
f Conponent = conponent;
fglconkit = this;
}

/**
* Gets the single instance
*/
public static lconkit instance() {
return fglconkit;

}

/**

* Loads all registered inmages.
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* @ee #reaqisterl mage
*/
public voi d | oadRegi st er edl mages( Conponent conponent) {
i f (fRegisteredl mages. size() == 0)
return,;

Medi aTr acker tracker = new Medi aTracker (conponent);

/'l register images with MediaTracker
Enunmerati on k = fRegi steredl mages. el ement s() ;
whi | e (k. hasMoreEl enents()) {
String fileName = (String) k.nextElenment();
if (basicGetlmge(fileName) == null) {
tracker. addl mage( | oadl mage(fil eNane), |D);
}
}

f Regi st er edl mages. renoveAl | El enent s() ;

/'l block until all inmages are | oaded
try {

tracker.wai t ForAll ();
} catch (Exception e) { }

}

/**
* Registers an inmage that is then | oaded together with
* the other registered i mages by | oadRegi st er edl nages.
* @ee #l oadRegi st eredl mages
*/
public void registerlnmage(String fil eName) {

f Regi st er edl mages. addEl ement (fi | eNane) ;

}

/**
* Registers and | oads an i nmage.
*/
public I mage regi ster AndLoadl mage( Conponent conponent, String
fileName) {
regi sterl mage(fil eName);
| oadRegi st er edl nages( conponent) ;
return getl mge(fil eName);

}

/**
* Loads an inmage with the given nane.
*/
public I mage | oadl mage(String fil enane) ({
if (fMap.containsKey(filenane))
return (1 mge) fMap.get(fil enane);
| mage i mage = | oadl mageResource(fil enane);
if (image !'= null)
f Map. put (fil ename, image);
return i mage;

}

public I mage | oadl mageResource(String resourcenane) ({
Tool kit tool kit = Tool kit.getDefaultTool kit();

try {
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iava.net.URL url = getCl ass().aet Resource(resourcenane);
i f (fgDebug)
System out . printl n(resourcenane);
return tool kit.createl mage( (| mageProducer)
url.getContent());

} catch (Exception ex) {
return null

}

}

/**
* Cets the inage with the given name. |If the inmge
* can't be found it tries it again after | oading
* all the registered i mages.
*/
public I mage getlnmage(String filename) {
| mage i mage = basi cGet | mage(fil enamne);
if (image !'= null)
return i mage;
/1l load registered i mages and try again
| oadRegi st er edl mages(f Conrponent) ;
[l try again
return basicGetl mage(fil enane);

}

private | mge basicGetlmage(String fil enanme) {
i f (fMp.containsKey(filenane))
return (1 mge) fMp.get(filenane);
return null

Clase PaletteButton

Una paeta de botones esta en uno de los tres estados del boton. Utiliza € interface paette
listener para notificar sobre los cambios de estado.

Se encuentraen € fichero PaetteButton.javay su contenido es € siguiente:

/*
* @#)PaletteButton.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;

/**
* A palette button is a three state button. The states are nor nal
* pressed and selected. It uses to the palette |istener interface
* to notify about state changes.

*
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@ee Pal ettelistener

* @ee Pal ettelayout

*/

public abstract class Pal etteButton

ext ends Canvas
i mpl enents Mouseli stener, MuseMti onLi stener {

static final int NORMAL = 1;
static final int PRESSED = 2;
static final int SELECTED = 3;

private Pal etteListener fListener;

private int f St at e;
private int fA dSt at e;
/**

* Constructs a Pal etteButton.
* @aramlistener the listener to be notified.
*/
public PaletteButton(Pal etteListener |istener) ({
fLi stener = |istener;
fState = fO dState = NORMAL;
addMouseli stener (this);
addMouseMot i onLi st ener (this);

public abstract void pai nt Background( Graphics Q);
publ i c abstract void pai nt Normal (G aphics g);
publ i c abstract void paintPressed(G aphics g);
publ i c abstract void paint Sel ect ed( G aphics Q);

public Cbject value() {
return null;

public String name() {

return ;

public void reset() {
fState = NORMAL;
repaint();

public void select() {
fState = SELECTED;
repaint();

public void nmousePressed( MouseEvent e) {
fO dState = fState;
f Stat e = PRESSED;
repaint();

}

public voi d nouseDr agged( MouseEvent e) {
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if (contains(e.agetX(),e.aetY()))
f St at e = PRESSED,;

el se
fState = fA dSt at e;
repaint();

}

public void nouseRel eased( MobuseEvent e) ({
fState = fO dSt at e;
repaint();
if (contains(e.getX(),e.getY()))
fLi stener. pal etteUser Sel ected(this);
}

public void nmouseMoved( MouseEvent e) {
fLi stener. pal etteUserOver(this, true);

}

publ i c void nouseExited(MuseEvent e) {
if (fState == PRESSED) // JDK1.1 on W ndows sonetines | ooses
nouse rel eased
nmouseDr agged(e) ;
fLi stener. pal etteUserOver(this, false);
}

public void nmouseC i cked( MouseEvent e) {}
publ i c voi d nouseEnt er ed( MouseEvent e) {}

public void update(G aphics g) {
pai nt (g);
}

public void paint(Gaphics g) {
pai nt Backgr ound(g);

switch (fState) {
case PRESSED:
pai nt Pressed(Q);
br eak;
case SELECTED:
pai nt Sel ect ed(9g);
br eak;
case NORMAL:
defaul t:
pai nt Nor mal (g);
br eak;
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Clase Palettelcon

Un icono de tres estados que puede ser utilizado en Palettes.

Se encuentraen d fichero Palettel con.javay su contenido es d sguiente;

/*
* @#)Palettelcon.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw util;
i mport java.awt.*;
| **

* A three state icon that can be used in Palettes.

*

* @ee Pal etteButton
=

public class Palettelcon extends Object {

| mage f Nor mal ;
| mage f Pressed;
| mage f Sel ect ed;

Di nensi on fSize;

public Pal ettel con(Di nension size, |Inmage nornmal, |nmage pressed,
| mage sel ected) {
fSize = size;
f Normal = normal ;
f Pressed = pressed,;
fSel ected = sel ect ed,;

}

public Image normal () { return fNormal; }
public I mage pressed() { return fPressed; }
public I mage selected() { return fSelected; }

public int getWdth() { return fSize.width; }
public int getHeight() { return fSize. height; }

Clase PaletteLayout

Un mangjador layout ddl cliente parala paeta.

Se encuentraen € fichero Palettel_ayout.javay su contenido es € sguiente:
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/*
* @#)Pal etteLayout.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw util

i mport java.awt.*;

/**
* A custom | ayout nmanager for the palette.
* @ee Pal etteButton
*/
public class PalettelLayout
i mpl ement s Layout Manager {

private int f Gap;

private Poi nt f Bor der ;

private bool ean fVertical Layout;
/**

* |Initializes the palette |ayout.
* @aram gap the gap between palette entries.
*/
public Pal etteLayout (i nt gap) {
t hi s(gap, new Point(0,0), true);
}

public Pal etteLayout (i nt gap, Point border) {
t hi s(gap, border, true);
}

public Pal etteLayout (i nt gap, Point border, boolean vertical) {
fGap = gap
f Bor der = border;
fVertical Layout = verti cal

}

publ i c voi d addLayout Conponent (String nane, Conponent comp) {
}

public void renmoveLayout Conponent (Conponent conp) ({
}

publ i ¢ Di mension preferredLayout Si ze( Cont ai ner target) {
return m ni munLayout Si ze(t arget);

}

publ i ¢ Di mension m ni nunLayout Si ze( Cont ai ner target) {
Di mensi on di m = new Di mensi on(0, 0);
i nt nmenbers = target. get Conponent Count () ;

for (int i =0 ; i < nnenbers ; i++) {
Conmponent m = target.get Conponent (i) ;
if (misVisible()) {
Di mensi on d = m get M ni nunSi ze() ;
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if (fVertical Lavout) {
dimw dth = Math. max(di mw dth, d.w dth);
if (i >0)
di m hei ght += fGap
di m hei ght += d. hei ght;

} else {
di m hei ght = Mat h. max(di m hei ght, d. height);
if (i >0)

dimw dth += fGap
dimw dth += d.w dth;

}

Insets insets = target.getlnsets();
dimwidth += insets.left + insets.right;
dimwdth += 2 * fBorder. x;

di m hei ght += insets.top + insets.bottom
di m hei ght += 2 * fBorder.y;

return dim

}

public void | ayout Cont ai ner (Cont ai ner target) {
Insets insets = target.getlnsets();
i nt nmenbers = target. get Conponent Count () ;

int x = insets.left + fBorder.x;
int y = insets.top + fBorder.y,;
for (int i =0 ; i < nnenbers ; i++) {

Conmponent m = target.get Conponent (i) ;
if (misVisible()) {
Di mensi on d = m get M ni nunSi ze() ;
m set Bounds(x, y, d.wi dth, d.height);
if (fVertical Layout) {
y += d. hei ght;
y += f Gap;
} else {
x += d.w dt h;
x += f Gap;

Clase ReverseVectorEnumerator

Un Enumeration que enumera un vector desde arés (Sze-1) hacia delante (0).

Se encuentraen € fichero ReverseV ectorEnumerator.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #)ReverseVector Enunerator.java 5.1

*
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*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.util.*;

/**

* An Enuneration that enunerates a vector back (size-1) to front (0).
*/

public class ReverseVect or Enumer at or

i mpl enents Enumeration {

Vect or vector;
i nt count;

publ i c ReverseVect or Enunerat or (Vector v) {
vector = v,
count = vector.size() - 1;

}

publ i ¢ bool ean hasMoreEl ements() {
return count >= O;

}

public Object nextEl ement () {
if (count >= 0) {
return vector. el enent At (count--);

}

t hrow new NoSuchEl emrent Excepti on(" Rever seVect or Enuner at or ") ;

Clase Storablelnput

Un stream de entrada que puede ser utilizado para recuperar objetos Storable. Storablel nput
preservalaidentidad del objeto de los objetos guardados.

Se encuentraen € fichero Storablelnput.javay su contenido es d siguiente:

/*
* @#)Storablelnput.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. util

i mport java.util.*;
i mport java.io.*;
i mport java.awt . Col or;

/**
* An input streamthat can be used to resurrect Storable objects.
* Storabl el nput preserves the object identity of the stored objects.
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*

* @ee Storable

* @ee Storabl eQut put
*/

public class Storabl el nput
extends Object {

private StreaniTokeni zer fTokeni zer

private Vector f Map;

/**
* Initializes a Storable input with the given input stream
*/

publ i c Storabl el nput (I nput Stream strean) {
Reader r = new BufferedReader (new I nput St reanReader (streamn));
f Tokeni zer = new Streanifokeni zer(r);
fMap = new Vector();

}

/**
* Reads and resurrects a Storable object fromthe input stream
*/
public Storable readStorable() throws | OException {
St or abl e storabl e;
String s = readString();

if (s.equals("NULL"))
return null

if (s.equal s("REF")) {
int ref = readlnt();
return (Storable) retrieve(ref);

}

storable = (Storabl e) makel nstance(s);
map( st orable);

st orabl e. read(this);

return storable;

}

/**
* Reads a string fromthe input stream
*/
public String readString() throws | OException {
int token = fTokeni zer. next Token();
if (token == StreaniTokeni zer. TT_WORD || token == """) {
return fTokenizer. sval;

}

String nsg = "String expected in line: " +
f Tokeni zer.lineno();
t hrow new | OExcepti on(nsgq);

}
/**

* Reads an int fromthe input stream
*/
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public int readlnt() throws |COException {
int token = fTokeni zer. next Token();

if (token == Streamlokeni zer. TT_NUMBER)
return (int) fTokenizer.nval;

String nsg = "Integer expected in line: " +
f Tokeni zer.lineno();
t hrow new | OExcepti on(nsgq);

}

/**
* Reads a color fromthe input stream
*/
public Col or readColor() throws | OException {
return new Color(readlnt(), readlnt(), readint());

}

/**
* Reads a double fromthe input stream
*/
publ i c doubl e readDoubl e() throws | OException {
int token = fTokeni zer. next Token();
if (token == StreaniTokeni zer. TT_NUMBER)
return fTokenizer. nval;

String nsg = "Doubl e expected in line: " +
f Tokeni zer.lineno();
t hrow new | OExcepti on(nsgq);

}

/**
* Reads a boolean fromthe input stream
*/
publ i ¢ bool ean readBool ean() throws | OException {
int token = fTokeni zer. next Token();
if (token == StreaniTokeni zer. TT_NUMBER)
return ((int) fTokenizer.nval) == 1

String nsg = "Integer expected in line: " +
f Tokeni zer.lineno();
t hrow new | OExcepti on(nsgq);

} catch (I nstantiationException e) {
t hrow new | OException(" Cannot instanti ate:
} catch (111 egal AccessException e) {

accessi ble");

}

}
private Object nakelnstance(String classNane) throws | OException {
try {
Class cl = Class.forNane(cl assNane) ;
return cl.new nstance();
} catch (NoSuchMet hodError e) {
t hrow new | OException("Class " + classNane
+ " does not seemto have a no-arg constructor");
} catch (Cl assNot FoundException e) {
t hrow new | OException("No class: " + className);

t hrow new | OException("Class (" + classNane + ") not

+ cl assNane) ;
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}

private void map(Storable storable) {
if (!fMap.contains(storable))
f Map. addEl enent (st orabl e) ;

}

private Storable retrieve(int ref) {
return (Storable) fMp.elenentAt(ref);

}

Clase StorableOutput

Un stream de salida que puede ser utilizado para guardar objetos Storable. StorableOutput
preservalaidentidad del objeto de los objetos guardados.

Se encuentraen € fichero StorableOutput.javay su contenido es € siguiente:

/*
* @#)Storabl eQut put.java 5.1
*

*/
package CH.ifa.draw util;
i mport java.util.*;

i mport java.io.*;
i mport java.awt . Col or;

*

/
An out put streamthat can be used to flatten Storabl e objects.
St or abl eQut put preserves the object identity of the stored objects.

@ee Storable
@ee Storabl el nput

EE S T

~

public class Storabl eCutput extends Object {

private PrintWiter fStream

private Vector f Map;

private int fl ndent;

/**

* Initializes the Storabl eQutput with the given output stream
*/

publ i c Storabl eCQut put (Qut put Stream strean) {
fStream = new PrintWiter(stream;
fMap = new Vector();
flndent = 0;
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/**
* Wites a storable object to the output stream
*/
public void witeStorabl e(Storable storable) {
if (storable == null) {
fStream print (" NULL");
space();
return,

}

i f (mapped(storable)) {
writeRef(storable);
return;

}

i ncrenent | ndent () ;

st art NewLi ne() ;

map( st orabl e);

fStream print(storabl e.getC ass().get Nane());
space();

storable.wite(this);

space();

decrenent | ndent () ;

}

/**
* Wites an int to the output stream
*/
public void witelnt(int i) {
fStream print(i);
space();

}

public void witeCol or(Color c) {
writelnt(c.getRed());
witelnt(c.getGeen());
writelnt(c.getBlue());

}

/**
* Wites an int to the output stream
*/
public void witeDoubl e(double d) {
fStream print(d);
space();

}

/**
* Wites an int to the output stream
*/
public void witeBool ean(bool ean b) {
if (b)
fStream print(1);
el se
fStream print(0);
space();
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/**

* Wites a string to the output stream Specia

* are quoted.

*/

public void witeString(String s) {
fStreamprint('"");

for(int i =0; i <s.length(); i++) {
char ¢ = s.charAt(i);
switch(c) {
case '\n': fStreamprint('\\");
br eak;
case '"' fStreamprint("\\");
br eak;
case '\\': fStreamprint('\\");
br eak;
case '\t': fStreamprint('\\");
br eak;
default: fStreamprint(c);
}
}
fStreamprint('"");
space();
}
/**

* Cl oses a storable output stream

*/

public void close() {
fStream cl ose();

}

private bool ean mapped( Storabl e storable) {
return fMap. contains(storable);

}

private void map(Storable storable) {
if (!fMap.contains(storable))
f Map. addEl enent (st orabl e) ;

}

private void witeRef(Storable storable) {
int ref = fMp.indexOf (storable);

fStream print (" REF");
space();

fStream print(ref);
space();

}

private void incrementlndent() {
flndent += 4;

}

private void decrenmentlndent() {
flndent -= 4;
if (flndent < 0) flndent = O;

characters

fStreamprint('n');
fStreamoprint('"');
fStreamprint('\\');

fStreamoprint('\t');
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private void startNewLi ne() {
fStream println();
for (int i=0; i<flndent; i++)
space();

}

private voi d space() {
fStreamoprint(' ');

}
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Paquete CH.ifa.draw.framework

El paguete framework incluye las clases e interfaces que definen € framework JHotDraw.
Este paquete no proporciona hinguna clase de implementacion concreta.

Este paquete contiene lo Sguiente:

Interface ConnectionFigure.
Interface Connector.

Interface Drawing.

Interface DrawingChangeListener.
Interface DrawingEditor.
Interface DrawingView.
Interface Figure.

Interface FigureChangeListener.
Interface FigureEnumeration.
Interface Handle,

Interface L ocator.

Interface Painter.

Interface PointCongtrainer.
Interface Tool.

Clase DrawingChangeEvent.
Clase FigureChangeEvent.
Clase FigureSdlection.

Error HIDError.

Interface ConnectionFigure

Las Figures que conectan Connectors proporcionan Figures. Un Connectionigure conoce su
Connector dd principio y de find. Utiliza los Connectors para locdizar sus puntos de
conexion.

Patrones de disefio

Strategy Es utilizado para encapsular € dgoritmo para locdizar € punto de conexion.
ConnectionFigureesd Clientey Connector esel StrategyAbstracto.

Observer El Observer es utilizado para ver los cambios de las figuras conectadas. Una
figure connection se regidra ella misma como escuchadores (listeners) o observadores

(observers) de los conectores fuente y destino.

Se encuentraen € fichero ConnectionFigurejavay su contenido esd sguiente:
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/*
* @#)ConnectionFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt . Point;

i mport java.io.Serializable;
import CH.ifa.draw util.*;

i mport CH.ifa.draw framework. *;

* Figures to connect Connectors provided by Figures.

* A ConnectionFigure knows its start and end Connect or

* |t uses the Connectors to |ocate its connection points.<p>
* A ConnectionFigure can have multiple segnents. It provides
* operations to split and join segnents.

* <hr>

* <p>Desi gn Patterns</b><P>

* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">

* <pb><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >

* Strategy is used encapsulate the algorithmto |ocate the connection
poi nt .

* ConnectionFigure is the Strategy context and Connector is the
Strategy. <br>

* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">

* <pb><a href=../pattlets/sld026. ht m>Qbser ver </ a></ b><br >

* (Qbserver is used to track changes of the connected figures. A
connecti on

* figure registers itself as |listeners or observers of the source and

* target connector.

* <hr>

* @&ee Connect or
*/

public interface Connecti onFi gure extends Figure, FigureChangelLi stener

{

/**

* Sets the start Connector of the connection.

* @aramfigure the start figure of the connection
*/

public void connectStart (Connector start);

/**

* Sets the end Connector of the connection

* @aramfigure the end figure of the connection
*/

publ i c void connect End( Connect or end);

/**

* Updates the connection
*/
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publ i c voi d updat eConnection();

/**

* Di sconnects the start figure fromthe dependent figure
*/

public void disconnectStart();

/**

* Di sconnects the end figure fromthe dependent figure
*/

public voi d di sconnect End() ;

/**

* Gets the start Connector
=

publ i ¢ Connector start();

/**

* Gets the end Connect or
*/

public Connector end();

/**

* Checks if two figures can be connected. |nplenent this method
* to constrain the allowed connections between figures.

*/

publ i ¢ bool ean canConnect (Fi gure start, Figure end);

/**

* Checks if the ConnectionFigure connects the sane figures.
*/

publ i c bool ean connect sSame( Connecti onFi gure other);

/**

* Sets the start point.

*/

public void startPoint(int x, int y);

/**
* Sets the end point.
*/
public void endPoint(int x, int y);

/**

* Gets the start point.
*/

public Point startPoint();

/**

* Gets the end point.
*/

publ i c Point endPoint();

/**

* Sets the position of the point at the given position
*/
public void setPointAt(Point p, int index);
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/**

* Gets the Point at the given position
*/

public Point pointAt(int index);

/**

* CGets the number of points or nodes of the connection
*/

public int pointCount();

/**

* Splits the hit segment.

* @aramx, y the position where the figure should be split
* @eturn the index of the splitting point

*/

public int splitSegment(int x, int y);

/**

* Joins the hit segnents.

* @aramx, y the position where the figure should be joined.
* @eturn whether the segnent was joi ned

*/

publ i c bool ean joi nSegrments(int x, int y);

Interface Connector

L os Connectors saben como posicionar un punto de conexion sobre una figura. Un Connector
conoce su propia figuray puede determinar € punto deinicio y @ punto find de una figura de
conexion dada. Un conector tiene una zona de representacion (display box) que describe €

area de una figura de la cua es responsable. Un conector puede estar visible pero puede no
estarlo.

Patrones de disefo
Strategy Connector implementa e strategy para determinar 10s puntos de conexion.

Factory Method Los Connectors son creados por @ factory method de la Figure
connectorAt.

Se encuentraen € fichero Connector.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)Connector.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. framework;

i mport java.awt.*;
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i mport java.io.Serializable;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

* Connectors know how to | ocate a connection point on a figure.
* A Connector knows its owning figure and can determni ne either
* the start or the endpoint of a given connection figure. A connector
* has a display box that describes the area of a figure it is
* responsible for. A connector can be visible but it doesn't have
* to be. <br>
* <hr>
* <p>Desi gn Patterns</b><P>
* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld0O4. ht m>Strat egy</ a></ b><br >
* Connector inplenments the strategy to determ ne the connections
poi nts. <br>
* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <p><a href=../pattlets/sld0l6. ht m>Fact ory Met hod</ a></b><br >
* Connectors are created by the Figure's factory method connectorAt.
* <hr>

* @ee Figure#connect or At

* @ee ConnectionFigure

*/

public interface Connector extends Serializable, Storable {

/**
* Finds the start point for the connection.
*/
public abstract Point findStart(ConnectionFigure connection);

/**

* Finds the end point for the connection.

*/

publ i c abstract Point findEnd(ConnectionFigure connection);

/**

* Gets the connector's owner.
*/

public abstract Figure owner();

/**

* Cets the display box of the connector
*/

public abstract Rectangle displayBox();

/**
* Tests if a point is contained in the connector
*/
public abstract bool ean contai nsPoint(int x, int y);

/**

* Draws this connector. Connectors don't have to be visible
*and it is OK leave this nethod enpty.

=

public abstract void draw G aphics g);
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Interface Drawing

Drawing es un contenedor parafiguras.

Drawing envia los eventos DrawingChanged a DrawingChangelisteners cuando una parte de
su area fue modificada.

Patrones de disefio

Observer El patrén Observer se utiliza para desacoplar € Drawing de sus vidtas y
permitir varias visas.

Se encuentraen € fichero Drawingjavay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)Drawi ng.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.?*;

i mport java.io.*;

*

/
Drawing is a container for figures.

<p>

Drawi ng sends out Draw ngChanged events to Draw ngChangeli st eners
whenever a part of its area was invali dated.

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="imges/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld026. ht neObserver </ a></ b><br >

The Cbserver pattern is used to decouple the Drawing fromits views

* 0% kX X F X X X F

=8

to enable multiple views.<hr>

@ee Figure
@ee Drawi ngVi ew
@ee FigureChangeli st ener

* Ok X X % ok =

~

public interface Draw ng
extends Storabl e, FigureChangeListener, Serializable {

/**
* Rel eases the drawing and its contained figures.
*/
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public void rel ease();

/**

* Returns an enuneration to iterate in

* Z-order back to front over the figures.
*/

publi ¢ Fi gureEnumeration figures();

/**

* Returns an enuneration to iterate in

* Z-order front to back over the figures.
*/

publi c Fi gureEnuneration figuresReverse();

/**

* Finds a top level Figure. Use this call for hit detection that
* shoul d not descend into the figure's children.

*/

public Figure findFigure(int x, int y);

/**

* Finds a top level Figure that intersects the given rectangle.
*/

public Figure findFigure(Rectangle r);

/**

* Finds a top | evel Figure, but supresses the passed

* in figure. Use this nethod to ignore a figure

* that is tenporarily inserted into the draw ng.

* @aram x the x coordinate

* @aramy the y coordinate

* @aramw thout the figure to be ignored during

* the find.

*/

public Figure findFigureWthout(int x, int y, Figure wthout);

/**
* Finds a top level Figure that intersects the given rectangle.
* |t supresses the passed
* in figure. Use this nethod to ignore a figure
* that is tenporarily inserted into the draw ng.
*/
public Figure findFigure(Rectangle r, Figure wthout);

/**
* Finds a figure but descends into a figure's
* children. Use this nmethod to inplement <i>click-through</i>
* hit detection, that is, you want to detect the inner nost
* figure containing the given point.
*/
public Figure findFigurelnside(int x, int y);

/**
* Finds a figure but descends into a figure's
* children. It supresses the passed
* in figure. Use this nethod to ignore a figure
* that is tenporarily inserted into the draw ng.
* @aram x the x coordinate
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* @aramy the v coordinate
* @aramw thout the figure to be ignored during

* the find.

*/

public Figure findFigurelnsideWthout(int x, int y, Figure
wi t hout) ;

/**
* Adds a listener for this draw ng.
*/
public void addDrawi ngChangelLi st ener ( Dr awi ngChangeLi st ener
listener);

/**
* Renoves a listener fromthis draw ng.
*/
public void renoveDraw ngChangelLi st ener ( Dr awi ngChangelLi st ener
listener);

/**

* Gets the listeners of a draw ng.

*/

publ i ¢ Enumeration draw ngChangelLi steners();

/**

* Adds a figure and sets its container to refer
* to this draw ng.

* @eturn the figure that was inserted.

*/

public Figure add(Figure figure);

/**
* Adds a vector of figures.
*/
public void addAl | (Vector newFi gures);

/**

* Renoves the figure fromthe drawing and rel eases it.
*/

public Figure renmove(Figure figure);

/**

* Renpves a figure fromthe figure |ist, but

* doesn't release it. Use this nmethod to tenporarily
* mani pul ate a figure outside of the draw ng.

*/

public Figure orphan(Figure figure);

/**
* Renoves a vector of figures fromthe figure's |ist
* without releasing the figures.
* @ee orphan
*/
public void orphanAll (Vector newki gures);

/**

* Renoves a vector of figures .
* @ee renove
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*/
public void renmoveAll (Vector figures);

/**

* Replaces a figure in the drawi ng w t hout

* renpving it fromthe draw ng.

*/

public void replace(Figure figure, Figure replacenent);

/**

* Sends a figure to the back of the draw ng.
*/

public void sendToBack(Fi gure figure);

/**
* Brings a figure to the front.
*/
public void bringToFront (Figure figure);

/**

* Draws all the figures back to front.
*
/

public void draw Graphics g);

/**

* Invalidates a rectangle and nmerges it with the
* exi sting damaged area

*/

public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e);

/**

* Forces an update of the drawi ng change |isteners.
*/

public void figureRequest Updat e( Fi gur eChangeEvent e);

/**
* Handl es a renoveFrfigureRequest Renove request that
* is passed up the figure container hierarchy.
* @ee FigureChangeli stener
*/
public void figureRequest Rembve(Fi gur eChangeEvent e);

/**

* Acquires the drawi ng | ock
*/

public void | ock();

/**

* Rel eases the draw ng | ock
*/
public void unlock();
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Interface DrawingChangelListener

Es un escuchador interesado en los cambios de Drawing.

Se encuentraen € fichero DrawingChangelistener.javay su contenido es e sguiente;

/*
* @#)Drawi ngChangelLi stener.java 5.1

*
*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i nport java.awt . Rect angl e;
i mport java.util.EventlListener;

/**
* Listener interested in Draw ng changes.
*/
public interface Draw ngChangelLi stener extends EventListener ({
/**
* Sent when an area is invalid
*/
public void draw ngl nval i dat ed( Dr awi ngChangeEvent e);
/**
* Sent when the drawing wants to be refreshed
*/

public void draw ngRequest Updat e( Dr awi ngChangeEvent e);

Interface DrawingEditor

Define e interface para coordinar los diferentes objetos que participan en un editor de dibujo.
Patrones de diseflo

M ediator DrawingEditor es e Mediator. Desacopla los participantes de un editor ce
dibujo.

Se encuentraen € fichero DrawingEditor.javay su contenido es € sguiente;

/*
* @#)Drawi ngEditor.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw. framework;
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i mport java.awt.*;

/**
* Drawi ngEditor defines the interface for coordinating
* the different objects that participate in a drawi ng editor.
*
* <hr>
* <p>Desi gn Patterns</b><P>
* <ing src="images/red-ball-small.gif" wi dth=6 height=6 alt=" o ">
* <b><a href=../pattlets/sld022. ht m>Medi at or </ a></ b><br >
* Drawi ngEditor is the nediator. It decouples the participants
* of a drawing editor.
*
* @ee Tool
* @ee Draw ngVi ew
* @ee Draw ng
*

~

public interface Draw ngEditor {

/**

* Gets the editor's drawi ng vi ew.
*/

Drawi ngVi ew vi ew() ;

/**

* Gets the editor's draw ng.
*/

Dr awi ng draw ng() ;

/**

* Gets the editor's current tool.
R/

Tool tool ();

/**

* Informs the editor that a tool has done its interaction.

* This method can be used to switch back to the default tool.
=

voi d t ool Done() ;

/**

* Informs that the current selection has changed.
* Override this nmethod to handl e sel ection changes.
*/

voi d sel ecti onChanged( Dr awi ngVi ew vi ew) ;

/**

* Shows a status nmessage in the editor's user interface
*/
voi d showSt at us(String string);
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Interface DrawingView

DrawingView dibuja un Drawing y escucha sus cambios. Recibe entradas dd usuario y las
delegaala herramienta actud.

Patrones de disefio

Observer DrawingView observa dibujos que cambian a través dd inteface
DrawingChangelistener.

State DrawingView juega d papd dd Contexto en d patrén State. La herramienta es €
Estado.

Strategy DrawingView es @ Cliente en € patrén Strategy como corresponde al
UpdateStrategy. DrawingView esd Cliente parad PointCongtrainer.

Se encuentraen € fichero DrawingView.javay su contenido es d dguiente:

/*
* @#)Drawi ngView. java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. framework;

i mport java.awt.inage. | mageCbserver;
i mport java.awt.*;

i mport java.util.x*;

i mport java.io.*;

import CH.ifa.draw util.*;

*

/
Drawi ngVi ew renders a Drawing and listens to its changes.
It receives user input and delegates it to the current tool.
<hr >
<b>Desi gn Patt erns</b><P>
<inmg src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sl d026. ht neCbserver </ a></ b><br >
Dr awi ngVi ew observes draw ng for changes via the Draw ngLi stener
nt erface. <br >
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
* <pb><a href=../pattlets/sld032. ht n>St at e</ a></ b><br >
* Drawi ngVi ew plays the role of the StateContext in
* the State pattern. Tool is the State.<br>
* <ing src="inmages/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
*
*
*
*
*

EE S S T R R

<b><a href=../pattlets/sl d034. ht nStrat egy</ a></ b><br >

Drawi ngView is the StrategyContext in the Strategy pattern
with regard to the UpdateStrategy. <br>

Drawi ngView is the StrategyContext for the PointConstrainer.
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* X

*

*/

@ee Draw nag
@ee Painter

@&ee Tool

public interface Draw ngVi ew extends | mgeCbserver,
Dr awi ngChangelLi st ener {

/**

* Sets the view s editor.

*/

public void setEditor(Draw ngEditor editor);

/**

* Gets the current tool.
R/

public Tool tool ();

/**

* Gets the draw ng.

*/

public Drawi ng draw ng();

/**

* Sets and installs another drawing in the view
*/

public void setDraw ng(Drawi ng d);

/**

* Cets the editor.

*/

publ i ¢ Draw ngEditor editor();

/**

* Adds a figure to the draw ng.
* @eturn the added figure.

*/

public Figure add(Figure figure);

/**

* Renoves a figure fromthe draw ng.
* @eturn the renoved figure

*/

public Figure renmove(Figure figure);

/**
* Adds a vector of figures to the draw ng.
*
/
public void addAll (Vector figures);

/**

* Gets the size of the draw ng.
*/
public Di mension getSize();

/**

* Gets the m ni mum di mensi on of the draw ng.
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*/
publ i ¢ Di mension getM ni munti ze();

/**

* Gets the preferred di mension of the draw ng. .
*/

public Di mension getPreferredSize();

/**

* Sets the current display update strategy.

* @ee UpdateStrategy

*/

public void setDi spl ayUpdat e( Pai nter updat eStrategy);

/**

* Gets the currently selected figures.

* @eturn a vector with the selected figures. The vector
* is a copy of the current selection.

*/

public Vector selection();

/**

* Gets an enuneration over the currently selected figures.
*/

public Fi gureEnunerati on sel ectionEl ements();

/**
* Cets the currently selected figures in Z order
* @ee #sel ection
* @eturn a vector with the selected figures. The vector
* is a copy of the current selection.
*/
public Vector selectionzZOr dered();

/**

* Gets the nunber of selected figures.
*/

public int selectionCount();

/**

* Adds a figure to the current sel ection.
*/

public void addToSel ecti on(Fi gure figure);

/**

* Adds a vector of figures to the current selection.
*/

public void addToSel ecti onAl |l (Vector figures);

/**
* Renpves a figure fromthe selection.
*/
public void renoveFronSel ecti on(Figure figure);

/**
* |f a figure isn't selected it is added to the sel ection

* Oherwise it is renmoved fromthe sel ection.
R/
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public void todgal eSel ection(Fiqure fiaqgure);
/**

* Clears the current selection.

=

public void clearSel ection();

/**

* Cets the current selection as a FigureSelection. A
* FigureSel ection can be cut, copied, pasted.

*/

publ i c Fi gureSel ection getFi gureSel ection();

/**

* Finds a handle at the given coordinates.

* @eturn the hit handle, null if no handle is found.
*/

publi ¢ Handl e findHandl e(int x, int y);

/**

* CGets the position of the last click inside the view
*/

public Point lastCick();

/**
* Sets the current point constrainer
*/
public void setConstrainer(PointConstrainer p);

/**
* Gets the current grid setting.
*/
publ i c Poi nt Constrai ner getConstrainer();

/**

* Checks whet her the draw ng has sone accumnul at ed damage
*/

public void checkDamage() ;

/**

* Repair the damaged area
*/

public void repairDamage();

/**

* Paints the drawing view. The actual drawing is delegated to
* the current update strategy.

* @ee Painter

*/

public void paint(G aphics g);

/**

* Creates an image with the given di nmensions

*/

public I mage createlmage(int width, int height);
/**

* CGCets a graphic to draw into
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*/
public Graphics get Graphics();

/**

* Gets the background col or of the Draw ngVi ew
*/

publ i c Col or get Background();

/**

* Gets the background col or of the Draw ngVi ew
*/

public voi d setBackground(Col or c);

/**

* Draws the contents of the draw ng view.

* The view has three |ayers: background, draw ng, handl es.
* The layers are drawn in back to front order.

*/

public void drawAll (G aphics g);

/**

* Draws the currently active handl es.
*/

publ i c voi d drawHandl es( G aphi cs g);

/**

* Draws the draw ng.

*/

publ i c void drawbraw ng(G aphics g);

/**

* Draws the background. If a background pattern is set it
* is used to fill the background. O herw se the background
* is filled in the background col or.

*/

publ i c void drawBackground( Graphics Q);

/**

* Sets the cursor of the Draw ngVi ew

*/

public void setCursor(Cursor c);

/**

* Freezes the view by acquiring the draw ng | ock.
* @ee Draw ng#l ock

*/

public void freezeView);

/**

* Unfreezes the view by rel easing the draw ng | ock.
* @ee Draw ng#unl ock

*/

public void unfreezeView();
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Interface Figure

El interface de una figura gréfica. Una figura conoce su cgja de representacion (display box) y
puede dibujarse dla misma. Una figura puede estar compuesta de varias figuras. Para
interacturar y manipular con una figura proporciona Handlesy Connectors.

Una figura tiene un conjunto de mangadores que nanipulan su forma o sus atributos. Una
figura tiene uno 0 més conectores que definen como locdizar y posicionar un punto de

conexion.

Las figuras pueden tener un conjunto abierto de atributos. Un atributo es identificado por un
gring.

Las implementaciones por defecto para d interface Figure son proporcionadas por €
AbstractFigure.

Se encuentraen € fichero Figurejavay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)Figure.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

import CH.ifa.draw util.*;

i mport java.awt.*;

i mport java.util.*;

i mport java.io.Serializable;

/**

* The interface of a graphical figure. A figure knows

* its display box and can draw itself. A figure can be
conposed of several figures. To interact and manipul ate
with a figure it can provide Handl es and Connectors. <p>
A figure has a set of handles to manipulate its shape or
attributes.

A figure has one or nore connectors that define how

to | ocate a connection point.<p>

Fi gures can have an open ended set of attributes.

An attribute is identified by a string.<p>

Default inplenmentations for the Figure interface are provided
by AbstractFi gure.

@&ee Handl e

@ee Connect or

@ee AbstractFigure
/

0% 3k ok k3 X 3k X kX X X X F

public interface Figure
extends Storable, Cl oneable, Serializable {
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/**
* Moves the Figure to a new | ocation
* @aramx the x delta
* @aramy the y delta
*/
public void nmoveBy(int dx, int dy);

*

/
Changes the display box of a figure. This method is

al ways inplenented in figure subcl asses.

It only changes

t he di spl aybox and does not announce any changes. It

is usually not called by the client. Clients typically cal
di spl ayBox to change the display box.

@aramorigin the new origin

@ar am corner the new corner

@ee #di spl ayBox

L R S R T .

~

public voi d basi cDi spl ayBox(Poi nt origin, Point corner);

*

/
Changes the display box of a figure. Clients usually
i nvoke this nmethod. It changes the display box

and announces the correspondi ng changes.
@aramorigin the new origin

@ar am corner the new corner

@ee #di spl ayBox

* 0% kX X F X

~

public void displayBox(Point origin, Point corner);

/**

* Cets the display box of a figure
* @ee #basi cDi spl ayBox

*/

publ i ¢ Rectangl e di spl ayBox();

/**
* Draws the figure.
* @aramg the Graphics to draw into
*
/
public void draw Graphics g);

~
*

* 0% kX X F X

~

Returns the handl es used to mani pul ate
the figure. Handles is a Factory Method for
creating handl e objects.

@eturn a Vector of handl es
@&ee Handl e

public Vector handl es();

/**

* Cets the size of the figure
*/
publ i c Di nmension size();

/**
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* CGets the fiqure's center
&/
public Point center();

/**

* Checks if the Figure should be considered as enpty.
*/

publ i ¢ bool ean i sEmpty();

/**

* Returns an Enuneration of the figures contained in this figure
*/

publi ¢ Fi gureEnumeration figures();

/**

* Returns the figure that contains the given point.
*/

public Figure findFigurelnside(int x, int y);

/**

* Checks if a point is inside the figure.
*/

public bool ean containsPoint(int x, int y);

/**

* Returns a Clone of this figure
*/

public Object clone();

/**
* Changes the display box of a figure. This is a
* conveni ence nethod. |nplenentors should only
* have to override basicDi spl ayBox
* @ee #di spl ayBox
*/
publ i c voi d displ ayBox(Rectangle r);

/**

* Checks whet her the given figure is contained in this figure.
*/

publ i ¢ bool ean includes(Figure figure);

/**

* Deconposes a figure into its parts. A figure is considered
* as a part of itself.

*/

publ i ¢ Fi gureEnumerati on deconpose();

/**
* Sets the Figure's container and registers the container
* as a figure change listener. A figure's container can be
* any kind of FigureChangelListener. A figure is not restricted
* to have a single container
*/
publ i c voi d addToCont ai ner ( Fi gur eChangeli st ener c);

/**

* Renpves a figure fromthe given container and unregisters
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* it as a chanae |istener.
*/
public voi d renmoveFr onCont ai ner (Fi gur eChangelLi stener c);

/**
* Cets the Figure's |isteners.
*/
publ i ¢ Fi gureChangeLi stener |istener();

/**

* Adds a listener for this figure.

*/

publ i ¢ voi d addFi gur eChangeli st ener ( Fi gur eChangeli stener |);

/**
* Renoves a listener for this figure.
*/
publ i c voi d renmoveFi gureChangelLi st ener (Fi gur eChangeli stener 1);

/**
* Rel eases a figure's resources. Release is called when
* a figure is removed froma drawing. Inforns the |isteners that
* the figure is renoved by calling figureRenoved.
*/
public void rel ease();

/**
* |Invalidates the figure. This nmethod infornms its |isteners
* that its current display box is invalid and should be
* refreshed.
*/
public void invalidate();

/**
* Informes that a figure is about to change such that its
* display box is affected.
* Here is an exanple of how it is used together w th changed()
* <pre>
* public void nove(int x, int y) {
2 wi | | Change() ;
* /'l change the figure's |ocation
i changed() ;
)
* </ pre>
* @ee #invalidate
* @ee #changed
*

~

public void w Il Change();

/**
* Informes that a figure has changed its display box.
* This method also triggers an update call for its
* regi stered observers.
* @ee #invalidate
* @ee #wi |l Change
*
*

~

public void changed();
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/**

* Checks if this figure can be connected
*/

publ i ¢ bool ean canConnect () ;

/**

* Gets a connector for this figure at the given |ocation

* A figure can have different connectors at different |ocations.
*/

publi ¢ Connector connectorAt(int x, int y);

/**

* Sets whether the connectors should be visible.

* Connectors can be optionally visible. |nplenent
* this method and react on isVisible to turn the
* connectors on or off.

*/

public void connectorVisibility(bool ean isVisible);
/ *

Returns the connection inset. This is only a hint that
connectors can use to determ ne the connection |ocation.
The inset defines the area where the display box of a
figure should not be connected.

L .

/
public Insets connectionlnsets();

/**

* Returns the |locator used to | ocated connected text.
=

public Locator connectedTextLocator (Figure text);

/**

* Returns the naned attribute or null if a
* a figure doesn't have an attribute.

* Al figures support the attribute names
* Fill Col or and FrameCol or

*/

public Object getAttribute(String nane);

/**

* Sets the nanmed attribute to the new val ue
R/
public void setAttribute(String nanme, Object val ue);

Interface FigureChangeListener

Escuchador interesado en los cambios sobre Figure.

Se encuentraen € fichero FigureChangelistenerjavay su contenido es € sguiente:
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/*
* @ #) Fi gureChangelLi stener.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. framework;

i mport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.EventListener

/**

* Listener interested in Figure changes.

*
*/
public interface FigureChangelLi stener extends EventlListener {

/**

* Sent when an area is invalid

*/

public void figurelnvalidated(Fi gureChangeEvent e);

/**
* Sent when a figure changed
*/
public void figureChanged(Fi gureChangeEvent e);

/**
* Sent when a figure was renoved
*/
public void figureRenmoved(Fi gureChangeEvent e);

/**
* Sent when requesting to renmove a figure.
*/
public void figureRequest Remobve(Fi gur eChangeEvent e);

/**

* Sent when an update shoul d happen.

*/
public void figureRequest Updat e( Fi gur eChangeEvent e);

Interface FigureEnumeration

Interface de Enumeration que accede a Figures. Proporciona un método nextFigure, que se
esconde bgjo lafuncion dd codigo ddl cliente.

Se encuentraen € fichero FigureEnumeration.javay su contenido es d siguiente:

/*
@ #) Fi gur eEnuneration.java 5.1

*
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*/
package CH.ifa.draw. franmework

i mport java.util.*;

/**
* Interface for Enunerations that access Figures.
* |t provides a nethod nextFigure, that hides the down casting
* fromclient code.
*/
public interface FigureEnunmeration extends Enuneration {

/**

* Returns the next elenment of the enuneration. Calls to this

* method will enunerate successive el enents.
* @xception NoSuchEl enent Exception |If no nore el enents exist.
*/

publ i c Figure nextFigure();

Interface Handle

Handles son utilizados para cambiar una figura por manipulacion directa Los mangadores
conocen sus propias figuras y proporcionan métodos para locdizar y ubicar e mango sobre
lafiguray seguir lapista alos cambios.

Patrones de disefio

Adapter Los Handles adaptan |as operaciones que manipulan una figura a un interface
comun.

Se encuentraen € fichero Handlejavay su contenido es € siguiente:

/*
* @#)Handl e.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. framework;

i mport java.awt.*;

*

/
Handl es are used to change a figure by direct manipul ation.
Handl es know their owning figure and they provide nethods to

| ocate the handle on the figure and to track changes.

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sl d004. ht nrAdapt er </ a></ b><br >

Handl es adapt the operations to manipulate a figure to a common
i nterface.

EE R S T R
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*

* @ee Figure

*/

public interface Handl e {

public static final int HANDLESI ZE = 8;

/**

* Locates the handle on the figure. The handle is drawn
* centered around the returned point.

*/

public abstract Point |ocate();

/**

* @leprecated As of version 4.1,
* use invokeStart(x, y, draw ngView)

* Tracks the start of the interaction. The default inplenentation

* does not hing.

* @aramx the x position where the interaction started
* @aramy the y position where the interaction started
*/

public void invokeStart(int x, int 'y, Draw ng draw ng);

/**

* @leprecated As of version 4.1,
* use invokeStart(x, y, draw ngView)

* Tracks the start of the interaction. The default inplenentation

* does not hing.

* @aramx the x position where the interaction started
* @aramy the y position where the interaction started
* @aram view t he handl es cont ai ner

*/

public void invokeStart(int x, int vy, Draw ngView view;

/**

* @leprecated As of version 4.1,

* use invokeStep(x, y, anchor X, anchorY, draw ngVi ew)

*

* Tracks a step of the interaction.

* @aramdx x delta of this step

* @aramdy y delta of this step

*/

public void invokeStep (int dx, int dy, Draw ng draw ng);

/**

* Tracks a step of the interaction.

* @aram x the current x position

* @aramy the current y position

* @aram anchor X the x position where the interaction started

* @aram anchorY the y position where the interaction started

*/

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Dr awi ngVi ew Vi ew) ;

/**

* Tracks the end of the interaction.
* @aram x the current x position
* @aramy the current y position
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* @ar am anchor X the x position where the interaction started
* @aram anchorY the y position where the interaction started

*/
public void i nvokeEnd(int x, int y, int anchorX, int anchorY,
Dr awi ngVi ew vi ew) ;

/**

* @leprecated As of version 4.1,
* use invokeEnd(x, y, anchorX, anchorY, draw ngView).

*

* Tracks the end of the interaction.
*/
public void invokeEnd (int dx, int dy, Draw ng draw ng);

/**

* Gets the handle's owner.
*/

public Figure owner();

/**

* Cets the display box of the handle.
*/

public Rectangle displayBox();

/**

* Tests if a point is contained in the handl e.
*/

public bool ean containsPoint(int x, int y);

/**

* Draws this handl e.
*/
public void draw Graphics g);

Interface Locator

Los Locators pueden ser utilizados paralocdizar una posicion sobre una figura
Patrones de disefo

Strategy Locator encgpsula la edtrategia para locadizar una manipulacion sobre una
figura

Se encuentraen d fichero Locator.javay su contenido es € siguiente:

/*
* @#)Locator.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw. framework;
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imort CH.ifa.draw util.Storable;
i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

*

/
Locators can be used to |ocate a position on a figure.<p>

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >

Locat or encapsul ates the strategy to | ocate a handle on a figure.

L R I .

~

public interface Locator extends Storable, Serializable, Cl oneable {

/**

* Locates a position on the passed figure.
* @eturn a point on the figure.

*/

publ i c Point |ocate(Figure owner);

Interface Painter

Painter define d interface para dibujar un estrato en un DawingView.
Patrones de disefo

Strategy Painter encgpsula un adgoritmo para dibujar ago en d DrawingView. El
DrawingView juega e papd del Cliente

Se encuentraen € fichero Painter.javay su contenido es el sguiente

/*
* @#)Painter.java 5.1

*/
package CH.ifa.draw. framework;

i mport java.awt.*;
i mport java.io.Serializable;

*

/
Pai nter defines the interface for drawing a | ayer
into a Draw ngVi ew. <p>

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >

Pai nt er encapsul ates an algorithmto render sonething in

EE R S T R
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the Drawi naView. The Draw naVi ew plavs the role of the
St r at egyCont ext .
<hr >
@ee Drawi ngVi ew
/

* % ok X

public interface Painter extends Serializable {

/**
* Draws into the given Draw ngVi ew.
*/
public void draw( Graphics g, Draw ngView view);

Interface PointConstrainer

Interface para encoger un Point. Puede utilizarse para implementar diferentes tipos de grids
(cuadriculas).

Patrones de disefio
Strategy El DrawingView juegae papd de Cliente

Se encuentraen € fichero PointCongtrainer.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #) Poi nt Constrainer.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. framework;

i mport java.awt.*;

/**

* Interface to constrain a Point. This can be used to inplenment

* different kinds of grids.

* <hr>

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld034. ht n>Strat egy</ a></ b><br >

Drawi ngView i s the StrategyContext. <br>

@ee Draw ngVi ew
/

EE S T

public interface PointConstrainer {
/**
* Constrains the given point.
* @eturn constrained point.
*/
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publ i ¢ Poi nt constrai nPoi nt (Point p);

/**

* Gets the x offset to nove an object.
*/

public int getStepX();

/**

* Gets the y offset to nove an object.
*/

public int getStepY();

Interface Tool

Una herramienta define un modo de presentacion visud de dibujos. Todos los eventos de
entrada sobre la representacion visua del dibujo son enviados a su herramienta actual.

Las herramientas informan a su editor cuando se han redlizado con una interaccion llamando d
método toolDone() dd editor. Las herramientas son creadas una vez y reutilizadas. Son
inicidizadas y desinicidizadas con activate() y deactivate() respectivamente.

Patrones de disefio

State Las Tools juegan € papd de Estado del patron State. Al encapsular todos los
estados especifican @ comportamiento. DrawingView juega e pape de Contexto.

Se encuentraen € fichero Tool javay su contenido es € sguiente:

/*
* @#)Tool.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event. MouseEvent;
i mport java.awt.event. KeyEvent;

/**

* A tool defines a nobde of the drawing view. All input events

* targeted to the drawing view are forwarded to its current tool.<p>
Tools informtheir editor when they are done with an interaction
by calling the editor's tool Done() method.

The Tools are created once and reused. They

are initialized/deinitialized with activate()/deactivate().

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="imges/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">

* 0% %k X X X X
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<b><a href=../pattlets/sld032. ht m>St at e</ a></ b><br >
Tool plays the role of the State. In encapsul ates all state

speci fic behavior. Drawi ngView plays the role of the StateContext.
@ee Drawi ngVi ew
/

* % ok X

public interface Tool {

/**

* Activates the tool for the given view This nethod is called
* whenever the user switches to this tool. Use this nethod to
* reinitialize a tool

*/

public void activate();

/**

* Deactivates the tool. This nethod is called whenever the user
* switches to another tool. Use this nethod to do sone cl ean-up
* when the tool is switched. Subclassers shoul d al ways cal

* super.deactivate.

*/

public void deactivate();

/**

* Handl es nmouse down events in the drawi ng view
*/

public void museDown(MuseEvent e, int x, int y);

/**

* Handl es nmouse drag events in the drawi ng view
*/

public void nouseDrag(MuseEvent e, int x, int y);

/**
* Handl es nmouse up in the draw ng view.
*/
public void nmouseUp(MuseEvent e, int x, int y);

/**

* Handl es nmouse noves (if the nobuse button is up).
*/

public void museMve(MuseEvent evt, int x, int y);

/**

* Handl es key down events in the draw ng view.
*/
public void keyDown(KeyEvent evt, int key);

Clase DrawingChangeEvent

El evento pasado alos DrawingChangel isteners.

Se encuentraen € fichero DrawingChangeEvent.javay su contenido esd sguiente:
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/*
* @#)Drawi ngChangeEvent.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

i nport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.Event Qbject;

/**

* The event passed to Draw ngChangelLi steners.

*
*/
publ i c cl ass Draw ngChangeEvent extends Event Object ({

private Rectangl e fRectangle;

/**

* Constructs a drawi ng change event.

*/

publ i c Drawi ngChangeEvent (Drawi ng source, Rectangle r) {
super (source);
f Rectangle = r;

}

/**

* Cets the changed draw ng

*/

public Drawi ng getDrawi ng() {
return (Draw ng)get Source();

}

/**
* Gets the changed rectangle
*/
publi c Rectangl e getlnvali datedRectangl e() {
return fRectangl e;

}

Clase FigureChangeEvent

Evento FigureChange pasado alos FigureChangelisteners.

Se encuentraen € fichero FigureChangeEvent.javay su contenido esd siguiente:

/*
* @ #)Fi gureChangeEvent.java 5.1

*

*/

package CH.ifa.draw. frameworKk;
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i nport java.awt. Rect angl e;
i mport java.util.Event Qbject;

/**

* Fi gureChange event passed to Fi gureChangelLi steners.
*

*/

public class Fi gureChangeEvent extends Event Object {

private Rectangl e fRectangle;
private static final Rectangle fgEnmptyRectangle = new
Rect angl e(0, 0, 0, 0);

/**
* Constructs an event for the given source Figure. The rectangle
is the
* area to be inval vidated.
*/
publ i ¢ Fi gureChangeEvent (Fi gure source, Rectangle r) {
super (source);
f Rectangle = r;

}

publ i ¢ Fi gureChangeEvent (Fi gure source) {
super (source);
f Rect angl e = f gEnpt yRect angl e;

}

/**

* Gets the changed figure

*/

public Figure getFigure() {
return (Figure)getSource();

}

/**

* Cets the changed rectangl e

*/

publi c Rectangl e getlnvali datedRectangl e() {
return fRectangl e;

}

Clase FigureSelection

FigureSelection es capaz de transferir las figuras saleccionadas a un portapapeles

Se encuentraen € fichero FigureSdection,javay su contenido es € sguiente:

/*
@#) FigureSel ection.java 5.1

*

*/

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 459




Guia de congtruccion de software en Java con patrones de disefio

package CH.ifa.draw. franmework

import CH.ifa.draw util.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

/**

* FigureSel ection enables to transfer the selected figures

* to a clipboard. <p>

* WIIl soon be converted to the JDK 1.1 Transferable interface.
*

* @ee Cipboard

*/

public class FigureSel ecti on extends Object {

private byte[] fData; // flattend figures, ready to be resurrected
/**

* The type identifier of the selection.

*/

public final static String TYPE = "CH.ifa.draw Figures"”;

/**
* Constructes the Figure selection for the vecotor of figures.
*/
publ i c Fi gureSel ection(Vector figures) {
/1 a FigureSelection is represented as a flattened ByteStream
[l of figures.
Byt eArrayQut put St r eam out put = new Byt eArrayQut put St r eam( 200)
St or abl eCut put writer = new Storabl eQut put (out put);
witer.witelnt(figures.size());
Enunmerati on selected = figures. el enents();
whi l e (sel ect ed. hasMoreEl ements()) {
Figure figure = (Figure) selected. nextEl ement();
writer.witeStorabl e(figure);
}
writer.close();
fData = output.toByteArray();
}

/**
* Cets the type of the selection
*
/
public String get Type() {
return TYPE
}

/**

* Cets the data of the selection. The result is returned

* as a Vector of Figures.

*

* @eturn a copy of the figure selection.

*/

public Object getData(String type) {

if (type.equal s(TYPE)) {

| nput Stream i nput = new Byt eArrayl nput St ream(f Dat a) ;
Vector result = new Vector (10);
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St or abl el nput reader = new Storabl el nput (i nput);
int nunmRead = O;

try {
int count = reader.readlnt();
whil e (numRead < count) {
Fi gure newrigure = (Figure) reader.readStorable();
resul t.addEl enent ( newFi gure) ;
nunRead++;
}
} catch (1 OException e) {
Systemout.printlin(e.toString());

}

return result;
}
return null;

Error HIDError

Un error HID.

Se encuentraen d fichero HIDError,javay su contenido esd sguiente:

/*
* @#)HIDError.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. frameworKk;

/**

* A HID Error.

*
*/
public class HIDError extends Error {

public HIDError(String nsg) {
super (nmsg) ;

}
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Paquete CH.ifa.draw.standard

El paguete standard porporciona implementaciones standard de las clases definidas en
paquete framework.

Proporciona las clases abstractas que implementan un interface del framework y proporcionan
las implementacionones por defecto. La convencion es afiadir d préfijo Abstract a tales
clases, por gemplo AbstractFigure, AbstractHandle.

Las clases que implementan un interface del framework y pueden ser utilizadas tal como estan
empiezan por Standard, por gmplo StandardDrawing, StandardDrawingView.

Este paquete contiene lo Sguiente:

Interface TextHolder.

Clase AbstractConnector.

Clase AbgtractFigure.

Clase AbgtractHandle.

Clase AbstractL ocator.

Clase AbgtractTodl.

Clase ActionTool.

Clase AlignCommand.

Clase BoxHandleKit.

Clase BringToFrontCommand.
Clase BufferedUpdateStrategy .
Clase ChangeAttributeCommand.
Clase ChangeConnectionEndHandle.
Clase ChangeConnectionHandle.
Clase ChangeConnectionStartHandle.
Clase ChopBoxConnector.

Clase CompositeFigure.

Clase ConnectionHandle.

Clase ConnectionToadl.

Clase CopyCommand.

Clase CregtionTool.

Clase CutCommand.

Clase DecoratorFigure.

Clase DeleteCommand.

Clase DragTracker.

Clase DuplicateCommand.

Clase FigureChangeEventMulticaster.
Clase FigureEnumerator.

Clase FigureTransferCommand.
Clase GridConstrainer.

Francisco Javier Martinez Juan Pagina 463



Guia de construccion de software en Java con patrones de disefio

Clase HandleTracker.

Clase LocatorConnector.
Clase LocatorHandle.

Clase NullHandle.

Clase OffsetLocator.

Clase PasteCommand.

Clase Rdativel_ocator.

Clase ReverseFigureEnumerator.
Clase SdectArealracker.
Clase SdectionTool.

Clase SendToBackCommand.
Clase SmpleUpdateStrategy .
Clase StandardDrawing.
Clase StandardDrawingView.
Clase ToggleGridCommand.
Clase Tool Button.

Interface TextHolder

El interface de una figura que tiene dgun contenido de texto editable.

Se encuentraen € fichero TextHolder.javay su contenido es d sSguiente:

/*
* @#) TextHol der.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.x*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

/**
* The interface of a figure that has sone editable text contents.

* @ee Figure
*/

public interface TextHol der {

publ i c Rectangl e textDi splayBox();

/**

* CGets the text shown by the text figure.
*/

public String getText();

/**

* Sets the text shown by the text figure.
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*/

public void setText(String newText);

/**

* Tests whether the figure accepts typing.
*/

publ i ¢ bool ean acceptsTypi ng();

/**

* Gets the nunber of columms to be overlaid when the figure is
* edited.

*/

public int overlayCol ums();

/**
* Connects a figure to another figure.
*/
public void connect (Fi gure connect edFi gure);

/**

* Cets the font.
*/
publ i c Font getFont();

Clase AbstractConnector

AbstractConnector proporciona unaimplementacion por defecto parad interface Connector.

Se encuentraen € fichero AbstractConnector.javay su contenido es € sguiente:

/*
* @ #) Abstract Connector.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. st andard;

i mport java.awt.*;

i mport java.io.| OException;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
import CH.ifa.draw util.*;

/**

* Abstract Connector provides default inplenentation for
* the Connector interface.
* @ee Connector
*/
public abstract class Abstract Connector inplenments Connector {
/**
* the owner of the connector
*/
private Figure f Omner ;
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/*
* Serialization support.
*/
private static final |ong serialVersionUD = -
5170007865562687545L

private int abstract ConnectorSerial i zedDat aVersi on = 1;

/**
* Constructs a connector that has no owner. It is only

* used internally to resurrect a connectors froma
* StorableQutput. It should never be called directly.

*/
publ i c Abstract Connector () {
f Omer = nul | ;
}
/**

* Constructs a connector with the given owner figure.
*/
publ i c Abstract Connector (Fi gure owner) {
f Owmer = owner;

}

/**
* Gets the connector's owner.
R/
public Figure owner() {
return fOmer;
}

public Point findStart(ConnectionFi gure connection) ({
return findPoint(connection);

}

public Point findEnd(ConnectionFi gure connection) ({
return findPoint(connection);

}

/**
* CGets the connection point. Override when the connector
* does not need to distinguish between the start and end
* point of a connection.
*/
protected Point findPoint(ConnectionFigure connection) ({
return Geom center (di splayBox());

}

/**
* Cets the display box of the connector
*/
public Rectangle displayBox() {
return owner (). displ ayBox();

}

/**

* Tests if a point is contained in the connector
*/
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publ i ¢ bool ean containsPoint(int x, int y) {
return owner (). containsPoint(x, y);
}

/**
* Draws this connector. By default connectors are invisible.
*/
public void draw( Graphics g) {
/'l invisible by default
}

/**
* Stores the connector and its owner to a Storabl eCutput.
*/
public void wite(Storabl eQutput dw) ({
dw. wri teStorabl e(f Omer);
}

/**
* Reads the connector and its owner from a Storabl el nput.
*/
public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
fOwmer = (Figure)dr.readStorable();
}

Clase AbstractFigure

AbstractFigure proporciona una implementacion por defecto parad interface Figure.
Patrones de disefo

Template Method Template Methods implementan un comportamiento por defecto e
invariante para las subclases figuras.

Se encuentraen € fichero AbgtractFigurejavay su contenido es € siguiente:

/*
* @#)AbstractFigure.java 5.1

*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.*;
i mport java.io.*;

/**
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Abst ract Fi gure provi des default inplenentations for
the Figure interface.

<hr >

<b>Desi gn Patt erns</b><P>

<img src="images/red-ball-small.gif" w dth=6 height=6 alt=" o ">
<b><a href=../pattlets/sld036. ht n>Tenpl at e Met hod</ a></ b><br >
Tenpl at e Met hods i npl ement default and invariant behavior for
figure subcl asses.

<hr >

@ee Figure
@ee Handl e
/

L R S B S S R . I T

public abstract class AbstractFigure inplenents Figure {

/**
* The listeners for a figure's changes.
* @ee #invalidate
* @ee #changed
* @ee #wi |l Change
*/
private transient FigureChangelListener fListener

/-k

* Serialization support.

*/

private static final [ong serial VersionU D = -10857585979273442L
private int abstractFi gureSerializedDataVersion = 1

protected AbstractFigure() { }

/**

* Moves the figure by the given offset.

*/
public void nmoveBy(int dx, int dy) {
wi | | Change();
basi cMoveBy(dx, dy);
changed() ;
}
/**

* Moves the figure. This is the

* method that subclassers override. Clients usually
* call displ ayBox.

* @ee nmoveBy

*/

protected abstract void basi cMoveBy(int dx, int dy);

*

/
Changes the display box of a figure. Clients usually
call this nmethod. It changes the display box

and announces the correspondi ng change.

@aram origin the new origin

@ar am corner the new corner

@ee di spl ayBox

* 0% kX X F X

~
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public void di spl ayBox(Point oriagin, Point corner) {

*/

wi | | Change();
basi cDi spl ayBox(origin, corner);
changed() ;

Sets the display box of a figure. This is the

met hod that subcl assers override. Clients usually
cal |l displ ayBox.

@ee di spl ayBox

publ i c abstract void basicDi spl ayBox(Poi nt origin, Point corner);

/

* %

*

*/

Gets the display box of a figure.

publ i c abstract Rectangl e displayBox();

/

* %
*
*
*

*

*/

Returns the handl es of a Figure that can be used
to mani pul ate sone of its attributes.

@eturn a Vector of handles

@ee Handl e

publ i c abstract Vector handl es();

/

* %
*

*

*/

Ret urns an Enuneration of the figures contained in this figure.
@ee ConpositeFigure

publ i c Fi gureEnumeration figures() {

}
/

* %

*

*/

Vector figures = new Vector(1);
figures. addEl enent (this);
return new Fi gureEnunerator (figures);

Gets the size of the figure. A conveni ence nethod.

public Di mension size() {

}
/

* %
*
*

*

*/

return new Di nensi on(di spl ayBox().w dth, displayBox().height);

Checks if the figure is enpty. The default inplenmentation
returns true if the width or height of its display box is < 3
@ee Figure#i senpty

public bool ean isEnpty() {

}
/

*

* % kX X

return (size().width < 3) || (size().height < 3);

Returns the figure that contains the given point.
In contrast to containsPoint it returns its
i nnernost figure that contains the point.
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* @ee #contai nsPoi nt
*/
public Figure findFigurelnside(int x, int y) {
if (containsPoint(x, y))
return this;
return null

}

/**
* Checks if a point is inside the figure.
*/
public bool ean containsPoint(int x, int y) {
return displayBox().contains(x, y);

}

/**
* Changes the display box of a figure. This is a
* conveni ence nethod. |nplenentors should only
* have to override basicDi spl ayBox
* @ee di spl ayBox
*/
public void displayBox(Rectangle r) {
di spl ayBox(new Point(r.x, r.y), new Point(r.x+r.w dth,
r.y+r.height));
}

/**

* Checks whether the given figure is contained in this figure.

*/
publ i ¢ bool ean includes(Figure figure) {
return figure == this;
}
/**

* Deconposes a figure into its parts. It returns a Vector
* that contains itself.
* @eturn an Enuneration for a Vector with itself as the
* only el enent.
*/
publ i ¢ Fi gureEnumerati on decompose() {
Vector figures = new Vector(1);
figures. addEl enent (thi s);
return new Fi gureEnumerator (figures);

}

/**
* Sets the Figure's container and registers the container
* as a figure change listener. A figure's container can be
* any kind of FigureChangelListener. A figure is not restricted
* to have a single container
*/
public void addToCont ai ner ( Fi gur eChangelLi stener c) {
addFi gur eChangeli st ener(c);
i nval i date();

}

/**

* Renpves a figure fromthe given container and unregisters
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* it as a chanae |istener.

*/

public void renmoveFronCont ai ner ( Fi gur eChangelLi stener c) {
i nval i date();
r emoveFi gur eChangeli st ener(c);
changed() ;

}

/**
* Adds a listener for this figure.
*/
public void addFi gureChangelLi st ener (Fi gur eChangeLi stener ) {
fLi stener = Fi gureChangeEvent Mul ticaster.add(fListener, |);

}

/**
* Renoves a listener for this figure.
*/
public void renmpoveFi gureChangelLi st ener (Fi gur eChangelLi stener ) {
fLi stener = Fi gureChangeEventMilticaster.renove(fListener, |);

}

/**
* Cets the figure's |listners.
*/
publ i c Fi gureChangeli stener |istener() ({
return fListener;

}

/**
* Afigure is released fromthe drawi ng. You never call this

* method directly. Release notifies its listeners.
* @ee Figure#rel ease

*/
public void release() {
if (fListener != null)
fLi stener.figureRenmoved(new Fi gureChangeEvent (this));
}
/**

* |Invalidates the figure. This nmethod inforns the |isteners
* that the figure's current display box is invalid and should be
* refreshed.

*/
public void invalidate() {
if (fListener !'= null) {
Rectangl e r = displayBox();
r.grow( Handl e. HANDLESI ZE, Hand| e. HANDLESI ZE)
fLi stener.figurelnvalidated(new Fi gureChangeEvent (this,
ry);
}
}
/**
* Informes that a figure is about to change sonething that
* affects the contents of its display box.
*
*

@ee Figure#w || Change
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*/

public void will Change() {

}

/**
*
*
*

*

*/

i nval i date();

Informs that a figure changed the area of its display box.

@ee FigureChangeEvent
@ee Figure#changed

public void changed() {

}

/**
*

*

*/

i nval i date();
if (fListener != null)
fLi stener. figureChanged(new Fi gureChangeEvent (this));

Gets the center of a figure. A convenice
met hod that is rarely overridden.

public Point center() {

}

/**
*

*

*/

return Geom center (di splayBox());

Checks if this figure can be connected. By default
Abstract Fi gures can be connect ed.

publ i ¢ bool ean canConnect () {

}
/

*

L .

/

return true;

Returns the connection inset. The connection inset
defines the area where the display box of a
figure can't be connected. By default the entire
di spl ay box can be connect ed.

public Insets connectionlnsets() {

}

/**
*
*

*

*/

return new I nsets(0, 0, 0, 0);

Returns the Figures connector for the specified |ocation.
By default a ChopBoxConnector is returned.
@ee ChopBoxConnect or

publi c Connector connectorAt(int x, int y) {

}

/**
*

*

*/

return new ChopBoxConnector (this);

Sets whet her the connectors shoul d be visible.
By default they are not visible and
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public void connectorVisibility(bool ean isVisible) {

}

/**

* Returns the |ocator used to | ocated connected text.

*/

publi c Locator connectedTextLocator(Figure text) {
return Rel ativelLocator.center();

}

/**

* Returns the naned attribute or null if a

* a figure doesn't have an attribute.

* By default

* figures don't have any attributes getAttribute
* returns null.

*/

public Object getAttribute(String nane) ({
return null;

}

/**

* Sets the nanmed attribute to the new value. By default

* figures don't have any attributes and the request is ignored.
*/

public void setAttribute(String nanme, Object value) {

}

/**

* Clones a figure. Creates a clone by using the storable
* mechanismto flatten the Figure to stream foll owed by
* resurrecting it fromthe sane stream

*

* @ee Figure#clone

*

/
public Object clone() {
Obj ect clone = null;
Byt eArrayQut put St r eam out put = new Byt eArrayQut put St rean( 200) ;
try {
Obj ect Qut put writer = new Obj ect Qut put St ream( out put) ;
writer.witeObject(this);
writer.close();
} catch (1 OException e) {
System out.println("Class not found:

+e);

}

| nput St ream i nput = new
Byt eArrayl nput St rean( out put.toByteArray());

try {
Obj ect | nput reader = new Obj ect | nput Strean(i nput);
clone = (Object) reader.readObject();

} catch (1 OException e) {
Systemout.println(e.toString());

}

catch (Cl assNot FoundException e) {
Systemout.println("Class not found:

+e);

}

return clone;
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}

/**
* Stores the Figure to a Storabl eQutput.
*/

public void wite(Storabl eQutput dw) ({

}

/**

* Reads the Figure froma Storabl el nput.

*

/
public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
}

Clase AbstractHandle

AbstractHandle proporciona unaimplementacion por defecto parad interface Handle.

Se encuentraen d fichero AbstractHandlejavay su contenido es d sguiente:

/*
* @ #)Abstract Handl e.java 5.1

*

*/
package CH.ifa.draw. standard;

i mport CH.ifa.draw framework. *;
i mport java.awt.*;

/**

* Abstract Handl e provi des defaul f inplenmentation for the
* Handl e interface.

*

* @ee Figure

* @ee Handl e

*/

public abstract class AbstractHandl e inplenments Handl e {

/**

* The standard size of a handle.

*/

public static final int HANDLESI ZE = 8;
private Figure fOwner;

/**
* Initializes the owner of the figure.
*/
public AbstractHandl e(Fi gure owner) {
f Owmer = owner;

}
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/**

* Locates the handle on the figure. The handle is drawn
* centered around the returned point.

*/

public abstract Point |ocate();

/**

* @deprecated As of version 4.1,

* use invokeStart(x, y, draw ngView)

* Tracks the start of the interaction. The default inplenentation
* does not hing.

* @aramx the x position where the interaction started

* @aramy the y position where the interaction started

*/

public void invokeStart(int x, int vy, Drawing drawi ng) { }

/**

* @deprecated As of version 4.1,
* use invokeStart(x, y, draw ngView)
* Tracks the start of the interaction. The default inplenentation
* does not hing.
* @aramx the x position where the interaction started
* @aramy the y position where the interaction started
* @aram view t he handl es cont ai ner
*/
public void invokeStart(int x, int 'y, Draw ngView view) ({
i nvokeStart(x, y, viewdrawi ng());

}

/**

* @deprecated As of version 4.1,

* use invokeStep(x, y, anchor X, anchorY, draw ngVi ew)

*

* Tracks a step of the interaction.

* @aramdx x delta of this step

* @aramdy y delta of this step

*/

public void invokeStep (int dx, int dy, Drawi ng drawi ng) { }

/**

* Tracks a step of the interaction.

* @aram x the current x position

* @aramy the current y position

* @aram anchor X the x position where the interaction started
* @aram anchorY the y position where the interaction started
*/

public void invokeStep (int x, int y, int anchorX, int anchor,

Drawi ngVi ew vi ew) {

i nvokeSt ep(x-anchor X, y-anchorY, view draw ng());

}

/**

* Tracks the end of the interaction.

* @aram x the current x position

* @aramy the current y position

* @aram anchor X the x position where the interaction started
* @aram anchorY the y position where the interaction started
*/
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public void i nvokeEnd(int x, int y, int anchorX, int anchorY,

Dr awi naVi ew view) {
i nvokeEnd( x- anchor X, y-anchorY, view draw ng());
}

/**

* @leprecated As of version 4.1,

* use invokeEnd(x, y, anchorX, anchorY, draw ngView).

*

* Tracks the end of the interaction.

R/

public void invokeEnd (int dx, int dy, Drawi ng drawing) { }

/**

* Gets the handl e's owner.

R/

public Figure owner() {
return fOwner;

}
/**
* Gets the display box of the handle.
*
/
public Rectangle displayBox() {
Point p = locate();
return new Rectangl e(
p. x - HANDLESI ZE / 2,
p.y - HANDLESI ZE / 2,
HANDLESI ZE,
HANDLESI ZE) ;
}
/**

* Tests if a point is contained in the handl e.
*/
public bool ean containsPoint(int x, int y) {
return displayBox().contains(x, y);

}

/**

* Draws this handle.

*/

public void draw( Graphics g) {
Rectangl e r = displayBox();

g. set Col or (Col or. white);
g.fillRect(r.x, r.y, r.width, r.height);

g. set Col or (Col or. bl ack) ;
g.drawRect (r.x, r.y, r.width, r.height);

Clase AbstractLocator
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AbstractLocator proporciona unaimplementacion por defecto parad interface Locator.

Se encuentraen € fichero AbstractL ocator.javay su contenido es @ siguiente:

/*
* @#)AbstractLocator.java 5.1
*

*/
package CH.ifa. draw. standard;

import CH.ifa.draw util.*;
i mport CH.ifa.draw framework. *;

i mport java.awt.*;
i mport java.util.x*;
i mport java.io.l OException

/**

* AbstractLocator provides default inplenmentations for
* the Locator interface.

*

* @ee Locator

* @ee Handl e

*/

public abstract class AbstractLocator
i mpl enents Locator, Storable, Cloneable {

protected AbstractlLocator() {
}

public Object clone() {
try {
return super.clone();
} catch (Cl oneNot SupportedException e) {
throw new Internal Error();
}
}

/**

* Stores the arrow tip to a Storabl eQut put.
*
/

public void wite(Storabl eCutput dw) {

}

/**

* Reads the arrow tip froma Storabl el nput.

*/

public void read(Storabl elnput dr) throws | OException {
}
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