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PRINCIPIOS Y PATRONES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

En las fases iniciales del desarrollo

“Solo el tiempo
de un proyecto de software, . .
durante sus primeras versiones, demostrara si
las nuevas funcionalidades fluyen nuestro software,

de manera graciosa y natural, casi
parecen construirse solas y “todo al enfrentarse a

son vino y rosas”. A medida que los fuertes vientos
los proyectos van avanzando y del cambio. esta
’

creciendo, de repente, toda esa

magia desaparece y comienzan asentado sobre roca
firme o sobre arena”

a surgir una serie de problemas
y situaciones que muestran que
algo no va bien, son sintomas de
que nuestros disefios se estan
degradando y pudriendo.



https://www.autentia.com/2015/07/22/design-smells-los-malos-olores-motivados-por-la-oxidacion-del-codigo/
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Los sintomas mas evidentes son:

e Rigidez: el software se vuelve dificil de cambiar incluso en tareas
sencillas. Las estimaciones son cada vez mas abultadas y cada
funcionalidad nueva cuesta horrores cuando antes era casi inmediata

e Fragilidad: muy relacionado con la rigidez, la fragilidad es la tendencia
a que el software se rompa en multiples sitios cada vez que se hace
un cambio, incluso en partes que conceptualmente no tienen relacion
ninguna las unas con las otras. Cuando subimos una nueva version
que ha costado “sudor y lagrimas”, resulta que se rompen cosas que
aparentemente no tienen nada que ver con lo que hemos hecho.

e Inmovilidad o poca reutilizacion: cuando resulta imposible reutilizar
software de otros proyectos o incluso de otras partes del mismo
proyecto. Suele ocurrir porque el modulo que queremos reutilizar
tiene una mochila de dependencias demasiado grande como para
asumir el esfuerzo y el riesgo de desacoplarlo. Se piden cosas que
son practicamente una copia de otras funcionalidades de las que ya
disponemos, sin embargo esto no parece ser una ventaja y cuesta
demasiado sacar lo comun para reutilizarlo, tendiendose a copiary
duplicar codigo.

e Viscosidad: |a viscosidad en el ambito del disefo se da cuando
es mas sencillo hacer las cosas mal, hacer la “flapa’, que tratar de
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hacerlas por el camino trazado. La viscosidad en el entorno ocurre
cuando el ecosistema de desarrollo es lento e ineficiente en el mas
amplio sentido de la palabra. Por ejemplo, cuando una vez tenemos la
funcionalidad terminada, hacerla llegar hasta produccion supone una
auténtica aventura y se necesitan dias (0 semanas).

Design Smells

autentia

Los "olores de diseno” dentro del desarrollo del software son una manera de definir los sintomas

J cQueée son?

que surgen con el avance del proyecto y crecimiento del software que influyen en la degradacion

del diseno.

CARACTERISTICAS

Sintoma

Rigidez

Fragilidad

Inmovilidad

Viscosidad

Definicion

Dificultad de realizar cambios en el software, incluso
en tareas sencillas.

Tendencia a que el software se rompa en multiples
sitios cada vez gue se realiza un cambio en él,
incluso sin tener relacién el cambio con lo que se
rompe.

Incapacidad de reutilizar piezas de codigo por el
gran acoplamiento gue tiene, haciendo gue este sea
inamaovible cuando la funcionalidad es
practicamente la misma que la deseada.

La tendencia de gue, en el ambito del software,
realizar la solucion buena requiere mayor esfuerzo
comparado con la solucién mala y rapida y, en el
ambito del entorno de desarrollo, éste es lento e
ineficiente.

Consecuencias

Las estimaciones son mas abultadas,
Aradir funcionalidades nuevas cuesta mucho cuando
antes era mas rapido.

Subir una nueva version y que se rompan partes que
aparentemente no tienen que ver con lo modificado.
Aparicién de mayor cantidad de bugs, aurmentando el
coste de esfuerzo y tiempo en corregirlos.

Aumenta la complejidad del diseno v del codigo al
introducir codigo duplicado.

Complica el entendirmiento del cadigo y genera
equivocaciones,

Provoca el efecto bola de nieve: cuanto mas tarde se
corrija esa deuda técnica mas dificil y costoso sera
resolverlo.

Pérdida de tiernpo, estrés, confusién, pasotismao,
acciones inseguras, etc,
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Los principios de desarrollo de software son una serie de reglas y
recomendaciones especificas que los programadores deben seguir
durante el desarrollo si quieren escribir un codigo limpio, comprensible
y facil de mantener. No hay una varita magica por medio de la cual se
pueda transformar una combinacion de variables, clases y funciones en
el codigo ideal, pero hay algunos consejos y sugerencias que pueden
ayudar al programador a determinar si esta haciendo las cosas bieny
tratar de evitar las situaciones que a modo de ejemplo hemos narrado
en el apartado anterior, y que seguro, que si llevamos el tiempo suficiente
dedicados a esta maravillosa profesion del desarrollo de software,
habremos vivido, sino igual, al menos de manera similar.
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Principios generales

Principios S.O.L.1.D.

S O L 1 D

S.O.L.I.LD. es un acronimo mnemonico para cinco principios de disefio
destinados a hacer que los disefios de software sean mas comprensibles,
flexibles y mantenibles. Los principios son un subconjunto de muchos
principios promovidos por el ingeniero e instructor de software
estadounidense Robert C. Martin. Aunque se aplican a cualquier disefio
orientado a objetos, los principios SOLID también pueden formar una
filosofia central para metodologias como el desarrollo agil o el desarrollo

de software adaptativo.
Los principios comprendidos en S.O.L.I.D. son:

e S: Single responsibility.

e O: Open/closed.

e L: Liskov substitution.
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e |I: Interface segregation.

e D: Dependency inversion.

Aplicar estos principios facilitara mucho el trabajo, tanto propio como ajeno
(es muy probable que nuestro coédigo lo acaben leyendo muchos otros
desarrolladores a lo largo de su ciclo de vida). Algunas de las ventajas de

aplicarlo son:

e Facilitar el mantenimiento del cdédigo.
e Reducir la complejidad de afadir nuevas funcionalidades.
e Aumentar la reusabilidad de piezas y componentes.

e Mejorar la calidad del codigo y su comprension.

Single responsibility (SRP)

El principio de responsabilidad Unica o single responsibility establece que
un moédulo de software debe tener una y solo una razén para cambiar. Esta

razon para cambiar es lo que se entiende por responsabilidad.

ST AN

“Reuna las cosas que cambian por las
mismas razones. Separe las cosas
que cambian por diferentes razones.”
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Este principio esta estrechamente relacionado con los conceptos de
acoplamiento y cohesion. Queremos aumentar la cohesion entre las cosas
que cambian por las mismas razones y disminuir el acoplamiento entre las
cosas que cambian por diferentes razones. Este principio trata sobre

limitar el impacto de un cambio.

Si existe mas de una razén para cambiar una clase, probablemente tenga
mas de una responsabilidad. Otro posible “mal olor” es que tenga
diferentes comportamientos dependiendo de su estado. Tener mas de una
responsabilidad también hace que el codigo sea dificil de leer, testear y

mantener. Es decir, hace que el cddigo sea menos flexible.

Entre las ventajas de aplicar este principio encontramos que, si se necesita
hacer algun cambio, éste sera facil de detectar ya que estara aislado en
una clase claramente definida y comprensible. Minimizando los efectos
colaterales en otras clases. Algunos ejemplos que encontramos en la vida

real son:

Si cambia la forma en que se compra un articulo, no tendremos que
modificar el cddigo responsable de almacenarlo. Si cambia la base de

datos, no habra que arreglar cada pedazo de codigo donde se utiliza.

Para mas detalle, ver el articulo [S.0.L.I.D.] Single responsibility principle /

Principio de Responsabilidad Unica en Adictos al Trabajo.



https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/22/solid-1/
https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/22/solid-1/
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El Single Responsibility Principle [SRP) o principio de responsabkilidad Unica es un principio gue
defiende que una clase o maédulo deberia tener responsabilidad sobre una Unica funcionalidad del

software,
CONCEPTO EJEMPLO
Robert €. Martin define el principio con la Podemos identificar que la clase Employee tiene dos responsabilidades, la
siguiente frase: “Una close debe tener solo una propia de un empleado que es trabajar y la de persistir su estado.

razd "
n para cambiar. Podermnos separar ambas responsabilidades en dos clases:

LPero gqué entendemos como “razéon™?

Robert aclara que el principio trata realmente
sobre las personas. Mo queremos gue una
misma pieza de oodigo tenga gue cambiar
debido a personas distintas ya que las personas
san las que dirigen los cambios en el software

Employee

+ work(}; void
Por ejermnplo, un cambio en Employee sobre su

forma de trabajar vendra requerido por una Employee .

persona distinta del gue vendra un cambio + wark(): void

sobre |a tecnologia de persistencia de datos. + savel): void

Esto podria entenderse como razenes distintas EmployeeRepasitory
para cambiar. ¥

+ save(Employee): void

Open/closed (OCP)

Este principio nos dice que los modulos de software deben ser abiertos
para su extension pero cerrados para su modificacion. ;A qué se refiere

con esto?

e Abierto para la extension: esto significa que el comportamiento del
modulo puede extenderse. A medida que cambian los requisitos de la
aplicacion, podemos ampliar el mdédulo con nuevos comportamientos
que satisfagan esos cambios. En otras palabras, podemos cambiar lo
que hace el moddulo.

e Cerrado por modificacion: un modulo estard cerrado si dispone de
una descripcidén (interface) estable y bien definida. Extender el
comportamiento de un modulo no deberia afectar al codigo ya

existente en el modulo, es decir, el codigo original del mddulo no
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deberia verse afectado y tener que modificarse.

Y esa es realmente la esencia de este principio. Deberia ser facil cambiar el
comportamiento de un mddulo sin cambiar el cédigo fuente de ese modulo.
Esto no significa que nunca cambiara el cédigo fuente. Lo que significa es
que debemos esforzarnos por lograr que nuestro cédigo esté estructurado
de forma que, cuando el comportamiento cambie de la manera esperada,
no debamos hacer cambios radicales en todos los mddulos del sistema.
Idealmente, podremos agregar el nuevo comportamiento, afiadiendo cdédigo

nuevo y cambiando poco o nada del cdédigo antiguo.

La forma de implementar este principio en el mundo practico, es a través

del polimorfismo, ya sea por interfaces o clases abstractas.

Para mas detalle, ver el articulo [S.0.L.I.D.] Open-Closed Principle / Principio

Abierto-Cerrado en Adictos al Trabajo.

Representa la O de SOLID. Con este principio se pretende minimizar el efecto cascada que puede
suceder cuando cambiamos el comportamiento de una clase. Si existen clientes que dependan de
ella, es posible gue tengan que cambiar su comportamiento también,

PLANTEAMIENTO EJEMPLO

El principio consta de dos partes: En wna oficina se encuentra una cafetera utilizada por wvarias
persenas. Un dia, alguien pidio gue el café se pudiera preparar
distinto, Esta solicitud implicaba un cambio en la configuracion v
compertamiento de la cafetera,

e Las clases deben estar abiertas & la extension. La
extension se refiere a las modificaciones que pueden
ocurrir cuando se plantean nuevos requisitos de software.

B g =
* Las clases deben estar cerradas a la modificacion. No se
R 3 CafeteraSencilla
puede cambiar el codigo fuente de una clase. m

El polimorfismo es la herramienta principal para unir estos
dos conceptos que a primera vista parecen contradecirse.

Quiera mi café de otra manena

En vez de cambiar el comportamiento de la cafetera actual para
intentar satisfacer a dos clientes distintos, aplicaremos el principio

Este principio nos proparciona una mayor estabilidad de los Cpen/Closed. Cerramos nuestra clase CafeteraSencilla ante
clientes que dependan de la antigua clase. La antigua clase cualguier modificacion, pero creamos una interfaz para abrirla a
va funciona, estd probado y demastrado. Si incorporamos extensiones:

nuevas funcionalidades a ella, aumentamos |a posibilidad de T —

introducir bugs en el software. Por ello, cada ver que se Enfemen

quiera afadir o modificar un comportamiento, en vez de ?

cambiar el cédigo existente, se extiende la clase abstracta o la e e S

interfaz y ce realizan los cambios en Una nueva clase. i i i S |

Cafaterasenciits |

Logramos cumplir con el nuevo reguisito sin tener que arriesgar los
anteriores, Es mas, shora ofrecermos la posibilidad de utilizar una
cafetera o la otra, en caso de gue cambien de opinion.


https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/23/solid-2/
https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/23/solid-2/
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Liskov substitution (LSP)

“Si se ve como un pato, hace cuac
como un pato, pero necesita baterias,
probablemente tengas la abstraccion

incorrecta.”

La sustitucién de Liskov nos dice que los objetos de un programa deberian
ser reemplazables por instancias de sus subtipos sin alterar el correcto
funcionamiento del programa. Basicamente, si en alguna parte de nuestro
codigo estamos usando una clase, y esta clase es extendida, tenemos que
poder utilizar cualquiera de las clases hijas y que el programa siga siendo
valido. Esto nos obliga a asegurarnos de que cuando extendemos una clase

no estamos alterando el comportamiento de la clase padre.

Este principio nos ayuda a utilizar la herencia de forma correcta y nos
muestra que no se debe mapear automaticamente el mundo real en un
modelo orientado a objetos, ya que no existe una equivalencia univoca

entre ambos modelos.

Para mas detalle, ver el articulo [S.O.L.I.D.] Liskov substitution en Adictos al

Trabajo.


https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/24/solid-3/
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Concepto introducido por Barbara Liskov gue representa la L de los principios S.0.L.LD. El principio
dice: una clase que hereda de otra debe poder usarse como su padre sin necesidad de conocer

las diferencias entre ellas,

(EN QUE CONSISTE?

Este principio nos ayuda a utilizar correctamente |a herencia ya
que los objetos de nuestras subclases se deben comportar
de igual forma que los de la superclase.

Imaginemos que tenemos una clase gue hereda de otra, pero
hay un método qua no s& necesita © No s& usa en esa clase.
Para solucionar esto, podriamos devolver null o una excepcicn
an ese metodo, Al hacer esto, estamos viclando el Principio de
Sustitucion de Liskov. 5i el método de |a clase ariginal no lanza
ninguna excepcion, los métodos sobrescritos de las subclases
tampoco deberian hacerlo. O, si estamos heredando de clases

DISENO POR CONTRATO

Para cumplir con el principio, Liskov propusc un concepto
parecido al diserio por controta (design by controct).

Cuando se llame a un metodo de la subclase, estos deben
cumplir una serie de precondiciones y postcondiciones. Las
precondiciones deben ser verdaderas para que el método se
pueda ejecutar. Una vez se ha gjecutado, las postcondiciones
deben ser verdaderas tarmbién,

Se establecieron ciertas restricciones sobre como el contrato de
una superclase podia sequir ciertos patrones que permitiess
aplicar la herencia correctamente.

abstractas gue nos obligan a devolver null o lanzan una

excepcidn, también estariamos ante una violacién del principio. * Las precondiciones no pusden ser mas restrictivas en un
. - subtipo.

Hay una frase muy conocida gue dice 'Si se ve como un pato,

hace cuac como uUn pato, pero necesita baterfas, s+ |as posteondiciones no puedan ser menaos restrictivas en

probablermente tengas la abstraccion incorrecta’. un subtipo.

+ Las invariantes establecidas por el supertipo deben ser
mantenidas por los subtipos.

Interface segregation (ISP)

El principio de segregacion de interfaces establece que muchas interfaces
cliente especificas son mejores que una interfaz de propdsito general.
Cuando los clientes son forzados a utilizar interfaces que no usan por
completo, estan sujetos a cambios de esa interfaz. Esto al final resulta en

un acoplamiento innecesario entre los clientes.

Dicho de otra manera, cuando un cliente depende de una clase que
implementa una interfaz, cuya funcionalidad este cliente no usa pero que
otros clientes si, este cliente estara siendo afectado por los cambios que

fuercen otros clientes en la clase en cuestion.

Debemos intentar evitar este tipo de acoplamiento cuando sea posible.
Esto se consigue separando las interfaces en otras mas pequefias y

especificas.
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Para mas detalle, ver el articulo [S.O.L.I.D.] Interface Segregation Principle /

Principio de segregacion de interfaz en Adictos al Trabajo.

El interface Segregation Principle (ISP) o principio de segregacidn de interfaces defiende que
ninguna clase deberia depender de métodos que no usa,

CONCEPTO EJEMPLO

Cuando creamos una interfaz debemos estar
seguros de que la clase que va a implermentar
la interfaz va a poder implementar todos los
métodos.

En el gjemplo podemos observar que un Atun se ve forzado a tener un
meétode volar, el cual no puede implementar, ya que un atdn no puedo volar,

Podriamos separar ambas habilidades en distintas interfaces. Una para
voladores y otra para nadadores.
En caso contraric debemos separar la

interfaz en interfaces mas pequefias con
menos Metodos.

De este modo los animales implementaran solo las interfaces gue necesiten.

A veces, anticipar gque métodos va realmente

a ngcesit.ew las implementaciones no  es cinterfaces
sencillo. 5i hemos aplicado correctamente el Animal sinterfaces sinterfaces
principio de responsabilidad Unica y el + swimf) Flying Swimmer
principio de sustitucion de Liskov podremos » +Aiyl) + sSwirn{)
tener una buena aproximacion e ‘;}J TZ ¢ A &
Por lo general siempre sera preferible 4' ' + I g
: P
muchas interfaces peguefias a una gran - s Duck Turid
interfaz con muchos métodos. Duck Tuna — —
+ Swimi) +swirmn(}
+swimi() +aimi)
fi
+fiy() + fiy() ey
b
+ guack() cbihatinl

Dependency inversion (DIP)

El principio de inversion de dependencia nos dice que las entidades de
software deben depender de abstracciones, no de implementaciones. A su
vez, los mdédulos de alto nivel no deberian depender de los de bajo nivel.

Ambos deberian depender de abstracciones.


https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/27/solid-4/
https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/27/solid-4/
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Paguete A Paquete B Paquete A Paquete B

. Referencia .
Objeto A B3 Objeto B Objeto A

lkeﬁer‘ene!a
Interface A [l
Hereda

Filgura 1 Figura 2

Objeto B

Mediante este principio ocultamos los detalles de implementacién, ganando
en flexibilidad. Cuando estamos haciendo tests, podemos reemplazar

dependencias reales por objetos mockeados.

Gracias a esta flexibilidad, vamos a poder sustituir componentes sin que
los clientes que los consumen se vean afectados ya que dependen de la

abstraccion y no de la implementacion concreta.

Lo que se pretende es que no existan dependencias directas entre
modulos, sino que dependan de abstracciones. De esta forma, nuestros
modulos pueden ser mas facilmente reutilizables. Es fundamental que la
abstraccién se defina en base a las necesidades del mdédulo o cliente y no
en las capacidades de la implementacion, de lo contrario, la abstraccion
estaria bastante acoplada a la implementacion teniendo asi menos

flexibilidad.

Para mas detalle, ver el articulo [S.O.L.I.D.] Dependency inversion principle /

Principio de inversién de dependencias en Adictos al Trabajo.



https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/28/solid-5/
https://www.adictosaltrabajo.com/2014/10/28/solid-5/
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Representa la D de los principios 5.0.L.1.0. El principio dice, los médulos de alto nivel no deben depender de
médulos de bajo nivel, ambos deben depender de abstracciones. E| principio tiens coma fin evitar depender
de concreciones para minimizar el grado de acoplamiento entre los compaonentes.

PROBLEMA - SOLUCION VENTAJAS
Normalmente, las capas de alto nivel (ClassA) consumen las de bajo Si aplicamos correctamente los anteriores principios
nivel (ClassC), generando un fuerte acoplamiento. SOLID como el Open/Closed v el de Liskow, estamos
implicitarmmente  cumpliendo con  la  Inversién  de
dependencias. Perg, ;que ventajas nos aporta?
| ClassA  — ClassB | Y ClassC P & j p

+ Mayor flexibilidad haciendo testing: gracias a que se
depende de abstracciones, podemos reemplazar
objetas  reales  por  rmocks  que  simulen el

Para evitar este problema, se introduce una capa de abstraccidn que £
comportamiento deseado.

permite reutilizar las capas de mayor nivel.
+ Reduce el acoplamiento entre clases: al no depender

<<jnterface=>> de una implementacion en concreto, no acoplamos
assA 00 i - PR i =

E———— ClassB nuestro codigo a ciertas clases especificas,

A » Codigo mas limpio, legible y mantenible en &l

1
. tiempo: al no depender de implementaciones,

ClassB | -l f'{“‘}jerfaée” estamos contribuyendo a un desarrollo mas robusto y
| ass

que na sea fragil a cualguier cambio,

‘? * Al depender de abstracciones, tenemos |a posibilidad

de elegir en tiempo de ejecucion la implementacion
adecuada.

Don’'t Repeat Yourself (DRY)

DRY: Don’t repeat Yourself

Su objetivo principal es evitar la duplicacion de légica. Cada pieza de
funcionalidad debe tener una identidad Gnica, no ambigua y representativa

dentro del sistema.

Segun este principio toda pieza de funcionalidad nunca deberia estar

duplicada ya que esta duplicidad incrementa la dificultad en los cambios y
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su evolucion posterior, puede perjudicar la claridad y crear un espacio para

posibles inconsistencias.

Por pieza de funcionalidad, no nos referimos a cddigo sino a légica, y mas
concretamente a funcién logica. No es saludable tener tres métodos para
abrir una conexién a una base de datos, cada uno con su propio codigo, si
no hay un motivo que asi lo justifique. Como se ve en este caso, los tres
meétodos pueden tener distinto codigo, pero la funcién final de los tres
sigue siendo conectarse a la base de datos. Si en la evolucidon de nuestro
software se nos solicita cambiar la forma de conectarnos, el tipo de base
de datos o incluso enviar los datos a otros sistema de almacenamiento,
deberemos modificar los tres métodos, lo que incrementa la cantidad de
trabajo ya que debemos escribir el codigo tres veces y, consecuentemente,
probarlo, introduce mas posibilidades de cometer errores, aumenta la
complejidad del cédigo y mas. Si ademas, no somos los autores originales
de todo este codigo y solo nos toca mantenerlo, todo parece mas dificil y

laborioso aun.

Cuando el principio DRY se aplica de forma eficiente, los cambios en
cualquier parte del proceso requieren cambios en un unico lugar. Por el
contrario, si algunas partes del proceso estan repetidas por varios sitios,
los cambios pueden provocar fallos con mayor facilidad si todos los sitios

en los que aparece no se encuentran sincronizados.
En resumen, ¢por qué es importante?

e Hace el codigo mas mantenible. Evitar la repeticion de légica permite
que si alguna vez cambia la funcionalidad en cuestion, no lo tengas
que hacer en todos los lugares en los que lo repetiste.

e Reduce el tamaiio del codigo. Esto lo hace mas legible y entendible
porque hay menos codigo.

e Ahorra tiempo. Al tener pedazos de logica disponibles para

reutilizarlos, en el futuro, estamos mas preparados para lograr lo
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mismo en menos tiempo.

El principic DRY es un acrénimeo del inglés “Don’t Repeat Yourself" gue significa "No te repitas” y éste
consiste en evitar las duplicaciones logicas en el software.

DESTACAR OBIJETIVOS
Evitar duplicaciones |dgicas Cada pieza de funcionalidad logica debe tener dentro del sistema:
z = Una identidad Onica.
Evitar duplicaciones de codigo & No ambigua.

+ Representativa.

EJEMPLO VENTAJAS

1. Imagina tener tres meétodos para abrir una conexidn a una Las ventajas de la aplicacion del principic son:
base de datos. Cada une tiene su propio codigo, pero |a

- » ) * Hace el cddigo mas mantenible. Cualquier cambio en la
funcidn final es conectarse a la base de datos.

funcionalidad lagica, no tienes que cambiarle en todos los
2. Simas adelante, carmbia la manera de conectarse a la base de sitios repetidos. Por lo tanto, evita fallos si las funcionalidades
datos, el tipo de base de datos o enviar datos a otros sistemas repetidas no se encuentran sincronizadas.

de almacenamiento. Se debera modificar los tres métodos. i ) -
E + Reduce el tamano del cédigo. Tener menos codigo ayuda a

3. Triplicando el coste de trabajo, introduciendo mas posibilidad que el cédigo sea mas legible y entendible,

detomaterEmarts sumsante Imcampislidr gzl rodins, » Ahorra tiempo. La disponibilidad de funcionalidades légicas

etc. ye2 s
para reutilizar en el futuro, permite estar mas preparadns para
4. Sinoeres el autor original, la labor de mantenerio lo complica lograr lo mismo en menos tiempo.
aun mas.

Inversion of Control (loC)

Como su nombre indica, “inversion de control”,
se utiliza en el disefio orientado a objetos para
I O C delegar en un tercero diferentes tipos de flujos
de control para lograr un bajo acoplamiento.
Esto incluye el control sobre el flujo de una
aplicacion y el control sobre el flujo de la

creacion de un objeto o la creacion y vinculacién de objetos dependientes.

El principio de loC ayuda a aumentar la modularidad del programa y al
diseio de clases con bajo acoplamiento, lo que las hace testeables,

mantenibles y extensibles.



e Service locator.

e Dependency injection.

e Template method.

e Strategy.
e Abstract Factory.

e Observer.
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Algunos patrones de disefio son implementaciones de este principio:

A este principio se lo conoce también como Don’t call us, we’ll call you (No
nos llame, nosotros lo llamamos) o Hollywood Principle (Principio de

Hollywood).

En la programacion tradicional, |a interaccion entre clases y funciones se hace de forma imperativa. La
inversion de control es un principio gue delega en un tercero (un framewaork o contenedor el control del flujo
de un programa para la creacion de un objeto, la inyeccion de objetos dependientes, etc.

(EN QUE CONSISTE?

La imversion de control estd basada en el principio de
Hollywood, va que era muy hakitual la frase que decian los
directores a los aspirantes: “No nos llames; nosotros te
llamaremos™.

Podemos encontrar distintas formas de implementar |a
inversion de control. Las formas mas conocidas de este
principio son:

* Lecalizador de servicios (Service Locator).
e Inyeccion de dependencias.

La diferencia fundamental entre ambas 5 que con el Service
Locator las dependencias aun se solicitan explicitamente
desde la clase dependiente, mientras gue con |a inyeccion de
dependencias, un agente externo se encarga de proveer las
mismas, sin mediar acoplarmiento entre la dependencia vy su
proveedor,

VENTAJAS

* Reduce el acoplamiento entre clases v a su vez aumenta la

modularidad y extensibilidad.

A raiz del punto anterior, mejora la testeabilidad del codigo ya
que al reducir el acoplamiento podemos crear dobles de
prueba de las dependencias de una clase de una forma muy
sencilla.

Depandencia

CLASS A Dependends

CLASS C
Inyecta
loC
CLASS B
CLASS A
yecta
CLASS C

You Aren’t Gonna Need It (YAGNI)

Este principio, que podemos traducir como “No vas a necesitar eso”, es un
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principio que indica que no se deben agregar funcionalidades extras hasta
que no sea necesario. La tentacién de escribir codigo que no es necesario
pero que puede serlo en un futuro, tiene varias desventajas, como el
desperdicio del tiempo que se destinaria para la funcionalidad basica (las
nuevas caracteristicas deben ser depuradas, documentadas y soportadas) o
que cuando se requieran las nuevas funcionalidades, estas no funcionen
correctamente, ya que hasta que no esta definido para qué se puede

necesitar, es imposible saber qué debe hacer.

Ver el articulo EL principio YAGNI, en Adictos al Trabajo, para mas detalle.

Keep It Simple, Stupid (KISS)

Klss El principio KISS (k& #) es un acréonimo que proviene
E T I T

de la frase inglesa “keep it simple, stupid”, que

podemos traducir como “mantenlo simple, estupido”.

Se entiende como la necesidad de minimizar los

"o =
— R - N —

errores tratando de realizar las tareas de forma

efectiva y eficiente complicandose lo minimo posible.

La simplicidad debe ser un objetivo clave tanto en el disefio, como en el

desarrollo de la solucion y se debe evitar la complejidad innecesaria.

Law of Demeter (LoD)

La Ley de Demeter, también conocida como el Principle of least knowledge
o principio Don’t talk to strangers nos dice que un método de un objeto

solo deberia interactuar con:

1. Métodos del propio objeto.
2. Los argumentos que recibe.

3. Cualquier objeto creado dentro del método.



https://www.adictosaltrabajo.com/2015/10/12/yagni/
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4. Cualquier propiedad / campo directo dentro del propio objeto.

La idea principal es que un objeto no tiene porqué conocer la estructura
interna de los objetos con los que colabora. En otras palabras, lo que se

quiere evitar es el cédigo con una estructura similar a la siguiente:

object.getX().getY().getZ().doSomething()

¢Cual es el problema? Basicamente, la cadena denota un fuerte
acoplamiento a la estructura de las clases involucradas en ella,

afectandonos cualquier cambio o modificacion en las mismas.
Entre las ventajas de aplicar este principio, encontramos:

e El software resultante tiende a ser mas facil de mantener y adaptar,
ya que los objetos dependen menos de la estructura interna de otros
objetos, lo que reduce el acoplamiento.

e Se vuelve mas sencillo reutilizar las clases.

e El cddigo es mas facil de probar.

Para mas detalle, ver el articulo Ley de Demeter en Adictos al Trabajo.

Strive for loosely coupled design between

objects that interact

BAJO ACOPLAMIENTO ALTO ACOPLAMIENTO

/Q'\.
opge
O-O


https://www.adictosaltrabajo.com/2015/07/24/ley-de-demeter/

PRINCIPIOS Y PATRONES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE 22

En espafol “conseguir un diseiio débilmente acoplado entre objetos que
interactuan”. El acoplamiento se refiere al grado de conocimiento directo

que un elemento tiene de otro.

El objetivo es reducir el riesgo de que un cambio en los objetos con los que

interaccionamos provoque cambios en otros objetos.

Limitar las interconexiones puede ayudar a aislar los problemas cuando las
cosas salen mal y simplificar los procedimientos de prueba, mantenimiento
y solucion de problemas. Esto nos permite construir sistemas flexibles que
pueden manejar los cambios porque reducen la dependencia entre

multiples objetos.
La arquitectura con bajo acoplamiento tiene las siguientes caracteristicas:

e Reduce el riesgo de que un cambio en un elemento pueda provocar
cambios en otros elementos.

e Simplifica las pruebas, el mantenimiento y la resolucién de
problemas.

e Los componentes en un sistema débilmente acoplado pueden
reemplazarse con implementaciones alternativas que brinden los

mismos servicios.

Un claro ejemplo de la implementacion de este principio es el patrdn

Observer:




PRINCIPIOS Y PATRONES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE 23

Composition over inheritance

COMPOSICION SOBRE HERENCIA

DISENO POR CAPACIDAD EN LUGAR DE POR IDENTIDAD

Maullar Robot
Limpiar Gato
Caminar
Orejas .@\@ 4
Boca . q 5@ 4
Ny
Cola
o
Patas

El principio de composicion sobre la herencia (también conocido como
composite reuse principle) establece que las clases deben lograr un
comportamiento polimorfico y la reutilizacion del codigo mediante la
composicion (al contener instancias de otras clases que implementan la
funcionalidad deseada), en lugar de a través de la la herencia de una clase

base o primaria, siempre que sea posible.

Con la herencia, estructuramos las clases alrededor de lo que son. Con
composicion, estructuramos las clases basandonos en lo que hacen. Al
favorecer la composicidon sobre la herencia y pensar en términos de lo que

hacen las cosas en lugar de lo que son, nos liberamos de estructuras de
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herencia fragiles y estrechamente acopladas.

El gran problema con la herencia es que tendemos a predecir el futuro, a
construir una estructura rigida con un fuerte acoplamiento entre clases
padres e hijas en una etapa muy temprana del proyecto y lo mas probable,
es que cometamos errores de disefio al hacer esto, dado que no podemos
predecir el futuro, y cambiar o salir de estas estructuras o taxonomias de

herencia es mucho mas dificil de lo que parece.

Al favorecer la composiciéon sobre la herencia, dotamos al disefio de una
mayor flexibilidad. Es mas natural construir clases a partir de varios
componentes que tratar de encontrar puntos en comun entre ellos y crear
un arbol genealdgico. Por ejemplo, un pedal acelerador y un volante
comparten muy pocos rasgos comunes, sin embargo, ambos son
componentes vitales en un automovil. Lo que pueden hacer y como se
pueden utilizar para beneficiar al automovil se define facilmente. La
composicion también proporciona un dominio mas estable a largo plazo, ya
que es menos propenso a las peculiaridades de los miembros. En otras
palabras, es mejor componer lo que un objeto puede hacer, verificando que
se cumpla la relacion HAS-A o TIENE-UN, que extender lo que es. Esto no
significa que nunca se utilice la herencia, se puede implementar siempre
que esta sea simple y tenga sentido dentro del modelo v,
fundamentalmente, verificando siempre que se cumpla la relacién /S-A o

ES-UN.

El disefio inicial se simplifica identificando los comportamientos de los
objetos del sistema en interfaces separadas, en lugar de crear una relacion
jerarquica para distribuir los comportamientos entre las clases a través de
la herencia. Este enfoque es mas flexible a cambios futuros que de otro
modo requeririan una reestructuracion completa de las clases de dominio
en el modelo de herencia. Ademas, evita problemas a menudo asociados

con cambios relativamente menores en un modelo basado en la herencia
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que incluye varias generaciones de clases. Evitando posibles disefios donde

se requiera herencia multiple, ya que muchos lenguajes no la soportan.

Como desventaja, los disefios basados en un enfoque por composicion son

menos intuitivos.

Encapsulate what varies

Este principio se refiere a que cuando se identifiuen partes de la
aplicacion que pueden cambiar, se deben aislar y encapsular en
abstracciones que permitan realizar el cambio sin afectar a otras partes de

la aplicacién.

Este principio se apoya en otros dos vistos en apartados anteriores como

son Single responsibility (SRP) y Open/closed (OCP).

Con la correcta aplicacion de este principio se puede obtener dos

beneficios fundamentales:

e Cuando una responsabilidad es correctamente acotada en un Unico
modulo, variaciones en los requisitos de esa responsabilidad influyen
Unicamente en dicho mddulo, reduciendo la fragilidad de nuestro
sistema y aumentando su reusabilidad.

e La solicitud de nuevos requisitos o nuevos comportamientos se
obtiene mediante la incorporacion de nuevos elementos en lugar de
la modificacion de los elementos ya existentes, se reduce la rigidez
de nuestro sistema (se vuelve mas versatil y flexible) y se reduce
también la fragilidad del mismo, ya que el cédigo anterior (y por lo

tanto probado) no se modifica.

La mayoria de los patrones de disefio se basan en estos principios. Algunos

de estos patrones son:
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e Abstract Factory.

e Factory Method.

e Adapter.

e Bridge.

e Decorator.
e |terator.

e Observer.
e State.

e Strategy.
e Template Method.

e Visitor.

The four rules of simple design

Hay 4 reglas que Kent Beck introdujo en los afos 90 sobre los puntos
fundamentales que se deben tener en cuenta a la hora de disefiar software,
buscando una manera objetiva de poder medir la calidad de un disefio
desde la perspectiva de minimizar los costes y maximizar el beneficio y
huyendo de valoraciones subjetivas. Estas cuatro reglas sencillas de

recordar estan ordenadas por relevancia:

1. Los tests pasan: el testing es una pieza que no puede faltar cuando
desarrollamos software. El objetivo principal es que cada tarea
funcione de la manera esperada y que haya un/unos tests que
verifican que estos criterios se cumplen.

2. Expresan intencion: el cdédigo es autoexplicativo, facil de entender y
facilita la comunicaciéon del propdsito del mismo.

3. No hay duplicidades (DRY): se debe reducir al maximo la duplicidad
de la logica en el cdédigo, ya que de no hacerlo asi, estaremos
construyendo software fragil y cualquier cambio, por muy pequeio

que sea, puede “romper” otras partes.
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4. Minimo numero de elementos: se debe procurar reducir el nUmero de

componentes, clases, métodos, etc., a lo imprescindible, eliminando
todas aquellas cosas que incrementen la complejidad del sistema de

manera innecesaria.

Estas 4 reglas han sido discutidas en gran variedad de libros y foros

diversos dando lugar a una buena cantidad de ideas interesantes al

respecto, destacando entre otras:

No hay unanimidad en el orden de los puntos 2 y 3, originando una
idea generalizada de que ambos deberian estar en el mismo nivel de
importancia.

El primer punto podria no ser considerado siquiera como un punto
del disefo simple, sino como algo esencial y connatural al desarrollo
de software. Es decir, ni siquiera se deberia plantear la posibilidad de
un cddigo sin tests.

El dltimo punto es considerado para muchos como una consecuencia

de la continua aplicacion de los puntos 2 y 3.



PRINCIPIOS Y PATRONES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE 28

Kent Beck describid cuatro reglas fundamentales para disefar software en la década de los 90,
Su objetivo era medir la calidad del software de manera objetiva buscando |a perspectiva de
minimizar los costes y maximizar el beneficio, huyendo de valoraciones subjetivas.

REGLAS CONTROVERSIA

Las 4 reglas en orden de relevancia son;: Tras tanto tiempo desde la definicion de estas reglas se han
generade multitud de discusiones en faros, libros.. dando

1. Los test pasan: en el desarrollo del software, el testing lugara cantidad de ideas Interesantes coma;

nunca deberia faltar, Los tests son los garantes de que la

tarea funciona como se espera v que los criterios ® No hay unanimidad en el orden de los puntos 2y 3,
establecidos se curmplen. haciendo a la idea de que amboes estan al mismo nival.
2. Expresan intencién: el cédigo tiene que ser autoexplicativo, s |a primera regla podria no ser considerado corneo una
sencillo de entender y facilitar la comunicacion del regla del diseno simple, sino como algo esencial o
propdsito del mismo . inherente al desarrollo del software. Es decir, no deberia

: 3 : n ‘i lantearse siquiera el desarrollo de cddigo sin tests.
3. Sin duplicaciones [DRY) debe reducirse al maximo la R q g

duplicidad de la logica en el codigo. Hacer esto evita + |acuartaregla es considerada para muchos como una
construir software fragil. consecuencia de la aplicacion continua de las reglas 2y 3.

4. Minimo nimero de elementos: debe reducirse a lo
impraseindible el numero de componentes, clases,
meétodos, etc. eliminando todas aguellas cosas que
incrementen la complejidad del sisterma de manera
innecesaria.

The boy scout rule

Los Boy Scouts tienen la regla de dejar el campamento mas limpio de lo
que se lo encontraron y en caso de ensuciarlo, se limpia y se deja lo mejor
posible para la siguiente persona que venga. Si se aplica esto al desarrollo
de software, se puede decir que si vemos alguna parte del codigo que se
pueda mejorar, independientemente de quién lo haya hecho, debemos

hacerlo.

El objetivo principal es mejorar la calidad del codigo y evitar su deterioro
con el fin de ayudar al siguiente desarrollador (o a uno mismo dentro de un
tiempo), a cambiar o desarrollar una nueva funcionalidad de una forma mas
sencilla. Se promueve el trabajo en equipo por encima de la individualidad,
ya que no solo es importante la tarea que esa persona ha realizado, sino el

proyecto en general y si se ve que algo se puede mejorar, se hace. La idea
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es mejorar pequefas partes de codigo de manera acotada y segura, ya que
tampoco es cuestiéon de cambiar un modulo entero, sino poco a poco, ir

mejorando su calidad.

Para aplicar esta regla, se deben tener claros los principios SOLID.

Para mas detalle, ver el articulo La regla del Boy Scout y la Oxidacion del

Software en Adictos al Trabajo.

Last Responsible Moment

El desarrollo de software es una disciplina realmente curiosa. No es
extrafo, y me atreveria decir que es lo mas habitual, encontrarse
trabajando ya sobre las funcionalidades de un proyecto incipiente o
afadiendo nuevas a otro ya mas avanzado, sin tener aun claramente

descritos los requisitos. Este principio propone como estrategia para

abordar nuestros disefos, diferir nuestras decisiones, especialmente
aquellas que se puedan considerar irreversibles, hasta el altimo momento
posible. Este momento seria aquel en el que no tomar la decision, supone
un coste mayor que tomarla. Cuanto mas tiempo mantengamos nuestras
decisiones abiertas, mas informacion iremos acumulando para optar por la

decision mas adecuada.



https://www.adictosaltrabajo.com/2012/07/30/la-regla-del-boy-scout-y-la-oxidacion-del-software/
https://www.adictosaltrabajo.com/2012/07/30/la-regla-del-boy-scout-y-la-oxidacion-del-software/
https://blog.codinghorror.com/the-last-responsible-moment/
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Design Patterns

“Los patrones de diseAo son
descripciones de objetos y clases
conectadas que se personalizan para
resolver un problema de diseno
general en un contexto particular”.

- Gang of Four

Los patrones de disefio ofrecen soluciones comunes a problemas
recurrentes de disefio de aplicaciones. En la programacién orientada a
objetos, los patrones de disefio normalmente estan dirigidos a resolver los
problemas asociados con la creacion e interaccion de objetos, en lugar de
los problemas a gran escala que afrontan las arquitecturas generales del
software. Proporcionan soluciones generalizadas en forma de repeticiones

que se pueden aplicar a problemas de la vida real.

Los patrones de disefio son soluciones Uutiles y probadas para los
problemas que inevitablemente aparecen. No solo albergan anos de
conocimiento y experiencia colectiva, sino que ademas los patrones de
disefio ofrecen un vocabulario comun entre los desarrolladores y arrojan

luz sobre muchos problemas.

Sin embargo, el uso innecesario o excesivo de patrones de disefio puede

suponer también una sobre ingenieria, dando como resultado un sistema
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excesivamente complejo que lejos de resolver los problemas, los aumenta,
dando lugar a un disefio ineficiente, bajo rendimiento y problemas de

mantenimiento.

Los patrones de disefo se clasificaron originalmente en tres grupos:
e Creacionales.
e Estructurales.
e De comportamiento.

Con el tiempo, fueron apareciendo nuevos patrones y con ellos, nuevas

categorias de problemas que solucionan, por ejemplo, los patrones de

concurrencia.
Los patrones de disefic ofrecen soluciones a preblemas recurrentes ¢n el desarrollo del software.
Narmalmente constan de una serie de pautas a seguir (una receta) que resuelven un problema
concreto que ha sido ya probado y documentado por gran parte de la comunidad.
GoF (Gang of Four) TIPOS

GoF surgid a raiz del libro ‘Design Patterns - Elements of Reusable s Creacionales: se utilizan para la instanciacion de

Software’ escrito por cuatro desarrolladores que descubren una objetos, encapsulan la légica de creacidn y aislan

forma esencial de enfrentarse a la programacion. al cliente de esta responsabilidad. Se intenta

evitar &l uso del operador new entre clases para

Aplicando con criterio el uso de patrones, podernos desarrollar ; 2
reducir el acoplamiento.

software mas robusto, escalable y mantenible, pero tampoco se

debe abusar de ellos y seguirlos al pie de la letra. Debemos ser ¢ Comportamiento: se utilizan para definir la
flexibles ya que dependiendo de nuestras necesidades, se pueden interaccion entre distintos objetos. La interaccisn
implementar de una forma u otra, debe ser de tal manera que puedan comunicarse

o facilmente entre si, minimizando el grado de
Caracteristicas de los patrones: %

acoplamiento
+ Proponen soluciones sélidas a problemas concretos probadas

soF I3 carAuRidad e Estructurales: se utilizan para resolver problemas

de compaosicion (agregacion) de clases v abjetos.
* Buscan maximizar la cohesién v minimizar el acoplamiento. Intentan gque los cambios en los requisitos de |a
aplicacion no ocasionen cambios en las relaciones
entre los objetos. Normalmente estas relaciones
astan determinadas por las interfaces que
soportan los objetos.

* 5Se basan en principios (SOLID, separation of concerns, ley de
Demeter, etc.) gue favorecen el cédigo limpio.
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Patrones creacionales

Builder

Este patron pretende separar la légica de construccion de su
representacién. Para ello, define una clase abstracta, Builder, que es la
encargada de crear las instancias de los objetos. Los elementos que

intervienen son los siguientes:
e Builder: interfaz abstracta que crea los productos.

e Builder concreto: implementaciéon concreta del builder que crea

productos de un cierto tipo.

e Director: el encargado de utilizar la clase builder para crear los

objetos.
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Creacional - Builder autentia

¢En qué consiste?

Patran creacional gue permite la creaciéon de diferentes representaciones de un objeto. Se
utiliza en situaciones en las que el objeto tiene una gran cantidad de atributos en el constructor
por lo que la construccidn se realiza en un conjunto de pasos.

Construir un objeto cuyo constructor tiene una larga lista
de parametros, puede llegar a ser tedioso. Sobretodo,
porgue debemos estar muy pendientes de cual es &l
parametro gue va en cada posicidn. Otro problerna es
gue a veces solo necesitamos construir el objeto con
ciertas propiedades ya gue las otras no son necesarias. La
siguiente linea de cadigo nos muestra un claro ejemplo
del problema: new Praduct{null, null, null, ‘Madrid'). Un
objeto Builder soluciona este problema simplificando la
construccion y creando un objeto consistente.

También se suele usar este patron para construir
objetos inmutables por lo gue la clase del objeto original :
no debe tener setters, Se tendrd un ‘director' que se ConcreteBuilder
encargue de crear siempre los chjetos, de este modo, el
cliente se abstrae de saber con qué propiedades se esta

construyendo dicho objeto. + buildPartl])
+ pulldPart2])

Para el siguiente ejemplo no vamos a tener en cuenta * bulldevoduct); Product
esto, pero debemos conocer otro tipo de variaciones del
patran.

Creacional - Builder

Implementacion

public class User o public class UserBuilder {
private String name; private String name;
private String username; private String username;
private Long age; private Long age;
private String city; private Steing city;

public User(String name, String public UserBuilder name(String name) {
Builder organiza la construccidn del objeto usgrriang, Lung e, String city) { s nne = nam;
en una serie de pasos, siendo estos pasos fm:':::n:m:a:eis_emam‘ : Lozl
bisicarnente los métodos que hay por cada 5 "

. £ this.age = age;
atributo del objeto, this.city = city; public UserBuilder username(String username) {

£QUE ventajas tiene? ¥ this,username = username;
AF getters. .. return this;
= Mayor control a la hora de construir un i3 }

objeto.
o public UserBuilder age(Long age) {

*  Se pueden construir objetos inmutables. this.age = age;

return this;
) k

El cliente (Director) dirige la construccién

del objeto User usando el UserBullder: public UserBuilder city(String city) {
this,city = city;

User user = new UserBullder().city("Madrid") build(); ; S-S

public User build() {
return new User{name, username, age, city);
1
}
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Singleton

Este patron consiste en utilizar una sola instancia de clase, definiendo asi
un unico punto global de acceso a ella. Dicha instancia es la encargada de

la inicializacidn, creacion y acceso a las propiedades de clase.

Este patrén es muy utilizado cuando se quiere controlar el acceso a un
unico recurso fisico (fichero de lectura de uso exclusivo), o haya datos que
deban estar disponibles para el resto de objetos de la aplicaciéon (una

instancia de log, por ejemplo).

Se define un método de acceso para recuperar la instancia de la clase. Este
meétodo también se encargara de crear la instancia en el caso de que se
solicite por primera vez. Hay que prestar atencion a los problemas que

pudiera haber de acceso exclusivo.

El patrén Singfeton resuelve el problema de mantener una Unica instancia de una clase en
memoria durante la ejecucion del programa.

DISENO APLICACION
El diseric de este patron impide que otras clases creen STngleton
nuevas instancias del Singleton. La primera vez que una
clase la necesite, se creara la primera y Unica instancia de - instance: Singleten
ella.
Singleton()
A partir de ahora, cada vez gue se sclicita una instancia del + getinstance(): Singleton

Singleton, se harad referencia a la misma Instancia,

: A partir del diagrama se infiere gue no se podran crear nuevas
asegurandonos de gue No se cree otra.

instancias de Singleton, dado gue el constructor es privado, El metodo
getinstance debe ser estatico v serd el punto de acceso para utilizar la

referencia encontrada en instonce.
PRECAUCION

Este patrdn se comporta como un objeto global, donde

cualquier parte de la aplicacion la puede utilizar, UTILIDAD

Cambios hechos al estado de una instancia Singleton

pueden repercutir en otras clases gue la utilicen. Si ceurriese Un uso comun de este patron se encuentra en componentes gue
algin problema, es probable gue nos resuite dificil de quisren restringir su uso desde un sclo punto:

detectar y corregir. » Parametros de entorno o de configuracion; permite tener una
También dificulta el desarrollo de pruebas, ya que el uso de fuente Unica y rapida de informacion. Solo lectura,

un Singleton implica una dependencia oculta que al * Acceso ainterfaces de hardware: se restringe el acceso a recursos

momento de hacer pruebas, puede causar sorpresas. que deben ser utilizados uno a la vez y no se pueden paralelizar.
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Dependency Injection

Se trata de un patron de disefio que se encarga de extraer la
responsabilidad de la creacidon de instancias de un componente para
delegarla en otro. Permite que un objeto reciba otros objetos de los que
depende, en lugar de ser el propio objeto el que los cree. Estos otros
objetos se llaman dependencias. En la tipica relacion de "uso", el objeto
receptor se llama cliente y el objeto pasado (es decir, "inyectado") se llama
servicio. El cddigo que pasa el servicio al cliente puede ser de muchos tipos
y se llama inyector. En lugar de que el cliente especifique qué servicio
usara, el inyector le dice al cliente qué servicio usar. La "inyeccién" se
refiere al paso de una dependencia (un servicio), al objeto (un cliente) que

lo usaria.

La inyeccion de dependencias es una forma de lograr la inversién de

control.

El cliente Unicamente necesita conocer las interfaces de los servicios sin

preocuparse de la implementacion real de los mismos

Injector

Imer i
Client . Servicel sInjector
e R
ServiceA ﬁ:l |
: 1 new sal
<dreata s ! B arviceAl
S injectss I : :
: | new skl
ServiceA ] ServiceBl 5 B ey
|
| |
| |
: : } o AW Yy
cocrepte 53 csTeata s : inject 5-IB'L sb1
: : i I
| |
| |
1 I

By Vanderjoe - Own work, CC BY-SA 4.0,
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:W3sDesign Dependency Injection Design Pattern UML.jpg

Para mas detalle, ver el articulo Patron de Inyeccién de dependencias en

Adictos al Trabajo.



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:W3sDesign_Dependency_Injection_Design_Pattern_UML.jpg
https://www.adictosaltrabajo.com/2008/01/03/dependency-injector/
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Service Locator

El patréon de localizacion de servicios es un patron de disefio utilizado para
encapsular los procesos involucrados en la obtencién de un servicio con
una capa de abstraccion fuerte. Este patrén utiliza un registro central
conocido como el "Service Locator" que, a demanda, devuelve el

componente necesario para realizar una determinada tarea.

Se basa en la creaciéon de una clase, llamada ServiceLocator, que sabe
como crear las dependencias de otros tipos. A menudo, el localizador de
servicios actla como un depdsito para objetos de servicios previamente
inicializados. Cuando se requiere uno de estos servicios, se solicita el
mismo llamando a un método determinado del ServiceLocator. En algunos
casos, el método encargado de la localizacién de servicios crea instancias

de objetos a medida que se necesitan.

Los defensores del patron dicen que el enfoque simplifica las aplicaciones
basadas en componentes, donde todas las dependencias se enumeran
limpiamente al comienzo de todo el disefio de la aplicacion, lo que hace
que la inyeccion de dependencias tradicional sea una forma mas compleja
de conectar objetos. Los criticos del patron argumentan que el software es

mas dificil de probar.

La principal diferencia frente a la inyeccion de dependencias es que en este
caso hay una solicitud explicita para obtener la dependencia mientras que

en la inyeccién de dependencias la obtencidn viene ya dada.

Este patron es otra implementacion del principio de inversiéon de control

(10C).
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Client “ff_?rerféce»
ServicelLocator
------- Use-----3
U;B Loc:ates
5 v
- Servicelmplementation
<</nterface>>
Service S PESTEEREE

Abstract Factory

El propdsito de Abstract Factory es proporcionar una interfaz para crear
familias de objetos relacionados, sin especificar clases concretas.
Normalmente, el cliente crea una implementacién concreta de la fabrica
abstracta y luego utiliza la interfaz genérica de la misma para crear los
objetos concretos. El cliente no sabe (ni le importa) qué objetos concretos
obtiene de cada una de estas fabricas internas, ya que utiliza solo las
interfaces genéricas de sus productos. Este patron separa los detalles de la
implementaciéon de un conjunto de objetos de su uso general y se basa en
la composicién del objeto, ya que la creacién de objetos se implementa en

los métodos expuestos en la interfaz de fabrica.
La estructura tipica del patréon Abstract Factory es la siguiente:

e Cliente: la clase que llamara a la factoria adecuada ya que necesita

crear uno de los objetos que provee la factoria.

e Abstract Factory: es la definicién de las interfaces de las factorias.
Debe de proveer un método para la obtencién de cada objeto que

pueda crear.

e Factorias Concretas: estas son las diferentes familias de productos.

Provee la instancia concreta del tipo de objeto que se encarga de


https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1mt2OLT_QbShfP2PAEjWAlyseGv_wckmv
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crear.

e Producto abstracto: definicion de las interfaces para la familia de

productos genéricos.
e Producto concreto: implementacién de los diferentes productos.

Este patron es otra implementacion del principio de inversion de control

(1oC).

Creacional - Abstract factory

¢En qué consiste?

Patrén creacional que permite crear familias de objetos sin tener que especificar la clase concreta usando
interfaces Es similar a Factory Method pero esta vez, se crean familias o grupos de factorias (factoria de
factorias) por lo que se tienen varios métodos de creacion en vez de uno solo.

o

~ RAZONAMIENTO

Se puede aplicar Abstract Factory
cuando tenemos un  conjunto  de <<interface>>
Factory methods y necesitamos e
trabajar con una familia de productos. oy

El cliente tendra que tratar con las
factorias a ftravés de SuUs respectivas i
interfaces. Este perrnite eamblar el tipe T, R
de factoria, sin romper el contrato,

En el diagrama UML se observa como
AbstractFactory  tiene dos métodos
createf). Aungue se puede tener tantos
comeo productos a crear por familia se
necesiten.

Este patrdn evita el uso de sentencias
condicionales comao if o switch,




PRINCIPIOS Y PATRONES DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

Creacional - Abstract factory

Implementacién (1/2)

'~ SOLUCION

Tenemocs dos tipos de ‘familia’. La familia Google v la
familia Microsoft. Cada familia tiene el producto Mail y el
producto  CloudStorage, por lo  gue aplicando
polimorfismo  podermnos  crear  implementaciones
especificas para cada producto.

39

autentia

public interface ClowdStorage {
String show();

public class GoogleClewdStorage implesments CloudStorage {
Bvurride
public String show() { )
ratum “show Gopgle cloud info”;
) A
i

public class MicrosoftClovdStorage inplenerts CloudStorage(
Boverride
public String show() {
returmn "shiw Micresoft cloud info®;
i
t

public Interface Mall {
String show{);
]

public rlass GoogleMail implewents Mail {
v ide
public String show{) {
return “show Google nall info”;
i;
1]

public class MicrosoftMail implenents Mail {
Boverelds
public String show() {
returh “shiw Microsoft mall Lnfe®;

1
#

Creacional - Abstract factory

Implementacién (2/2)

‘SOLUCION

La interfar AbstractFactory declara un conjunto de
métodos para crear los productos (Mail y CloudStorage),
pero no sabemos a qué familia pertenecen, solo
queremos que mediante esta abstraccidn, se puedan
crear productos (en general), independientemente de si
son de una familia u otra,

Dicho esto, 1a firma de los métodos debe devolver la
interfaz correspondients, de esta manera, el codigo no se
acopla a una unica implementacian y el cliente se aisla de
los detalles.

Se debe crear una implementacion de AbstractFactory
por cada familia.

(Qué ventajas tiene?
Reduce el acoplamiento.
Aplica el Principio de Responsabilidad Unica.

Aplica e| Principio de Abierto a la extensién y
cerrado a la modificacion.

autentia

public intertace AbstractFactory {
Mail createmail{);
CloudStorage creatsCloudStorage();
b

public class GoogleFactory implements AbstractFactory {
Boverride
public Mail createMail() {
return new GoogleMail();
}

Boverride
public CloudStorage createCloudStorage() {
return new GoogleCloudStorage();
%
}

public class MicrosoftFactory implements AbstractFactory {
Boverride
public Mail createmMail() {
return new MicroseftMail();
1

Boverride

public Cloudstorage createCloudstorage() {
return new MicrosoftCloudstorage();

}
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Factory Method

Provee una interfaz o clase abstracta (creator) que permite encapsular la
logica de creacion de los objetos en subclases y éstas deciden qué clase
instanciar. Los objetos se crean a partir de un método (factory method) y
no a través de un constructor como se hace normalmente. Ademas, los
ConcreteCreators devuelven siempre la interfaz (Product), esto permite que
el cliente trate a los productos por igual, tengan una implementacién u

otra.
La estructura tipica del patron Factory method es la siguiente:

e Product: definicién de las interfaces para la familia de productos

genéricos.
e ConcreteProduct: implementacion de los diferentes productos.

e Creator: declara el factory method que se encargara de instanciar
nuevos objetos. Es importante que este método devuelva la interfaz
Product. Normalmente el Creator suele ser una clase abstracta con
cierta logica de negocio relacionada con los productos a crear.
Dependiendo de la instancia de producto que se devuelva, se puede

seguir un flujo u otro.

e ConcreteCreator: crea la instancia del producto concreto.
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Creacional - Factory method autentia

LEn qué consiste?

Patrén creacional gue provee una interfaz o clase abstracta(creator) gue permite encapsular la Idgica de
creacién de los objetos en subclases. Las subclases deciden qué clase instanciar. Los objetos se crean a partir
de un método v no a través de un constructor coma se hace normalmente.

RAZONAMIENTO

Al contrario que Simple Factory, gue s<interface>> <<Abstract=>
instancia todos los objetos en la misma Product Creator
clase y no hay subclases, Factory + tacto

= L} s
Method crea una implementacion o wopesation)
subclase por cada producto.

En el ejermplo, tenemos como productos
distintos tipos de animales. Todes ellos
implementan la interfaz Animal para

que 5ie_r‘npre se dependa de Hna ConcreteCreatarA
abstraccien y nunca de una concrecion. . e & |
+ factory Mathod|)

Creacional - Factory method autentia

Implementacion

public interface Animal {}

public class Cat implesents Andimal {}

public class Cocodrile implements Animal {}
SOLUCION public class Dog implements Animal {}

ublic class Lien implements Animal
AnimalFactory tiene un método createAnimal (factory method) y . e =

cada implementacidn se encarga de la creacidn de sus objetos,

Podriamos incluso crear una factoria DomesticAnimalFactory que se public interface AnimalFactory {
encargue de crear solo aguellos animales considerados como animal createfnimal();
domésticos. }

Todas las factorias implementan la misma interfaz, por lo que public class WildAnimalFactory implements AnimalFactory {
gracias al polimorfismo podemas crear tantas implementaciones @override

como necesitemos o cambiar |3 implementacion de una factoria sin public Animal createfnimal() {

gue la clase gue la use se vea afectada. /f creates onty wiltd animals

¥
£Qué ventajas tiene? '

4 (] =

el P v er
crear objetos.

el codigo encargado de
i 9 Ve public class RandemAnimalFactory implements AnimalFactory {

@Fverride
Aplica el Principio de Responsabilidad Unica. public Animal createAnimal() {

/f creates random cnimals
Aplica el Principio de Ablerto a la extensidn y cerrade a la }
modificacién. ¥

Se puede hacer una analogia de este patrdn a la programacién
declarativa. Quiero una instancia del objeto X, pero, como se construya
por debajo o como esté implementado no es mi responsabilidad.
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Patrones estructurales

Adapter

El libro [GoF] indica que este patron "proporciona una interfaz unificada a
un conjunto de interfaces en un subsistema". Head First Design Patterns da
la misma explicacién y sefiala que convierte la interfaz de una clase en otra
interfaz que los clientes esperan. El adaptador permite que las clases
puedan trabajar juntas ya que de otro modo, no podrian debido a tener

interfaces incompatibles.
En el libro [GoF] se nos describen dos tipos principales de adaptadores:

e Adaptadores de clase: generalmente usan herencia multiple o varias

interfaces para implementarlo.

e Adaptadores de objetos: realizan las composiciones de objetos para

adaptarlos.

Un adaptador se puede considerar como la aplicaciéon del principio de

inversion de dependencias (DIP), cuando la clase de alto nivel define su

propia interfaz (adaptador) para el médulo de bajo nivel (implementado por

una clase adaptada).
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Estructurales - Adaptador autentia

{Qué es?

El patron adaptador actua como un cenector entre dos interfaces que son incompatibles y
gue no pueden estar conectadas directamente.

Sean dos interfaces A y B incompatibles entre si existiendo
la necesidad de que A llame a B. Este patrén permite a
través de una interfaz adaptador, envolver el contenido

de la interfaz B de modo que pueda ser llamada por A
En el diagrama de |a derecha, la clase Client interactda con

la clase Adapter para poder utilizar Adaptee,

El patrén adaptadaor es conveniente utilizarlo cuando!

¢« Un componente tercerc ya proporciona  una
funcionalidad que se puede integrar en nuestro

sistemna pero es incompatible,

La aplicacion no es compatible con la interfaz que

espera consumir el cliente.

Existe codigo legocy que se guiere utilizar en la doWork(} {
aplicacion sin tener que hacer ningun cambio scbre el, adaptermethodAl)

Dentro del desarrollo de software este adaptador es )

también conocido coma wropper.

Estructurales - Adaptador

Implementacion

B
- EJEMPLO

Consideremos el escenario en el que
tenemos una aplicacion disefiada en
Estados Unidos que devuelve el precio de
un coche en dalares. Queremas utilizar
esta funcionalidad dentro de nuestra
aplicacion pero los precios los tenemos
que devolver en euros.

Para ello, vamos a construir una interfaz,
AdopterPricer gue envuelva a la interfaz
Pricer, que es |a que devuelve el precio en
dolares.

Las implementaciones de este adaptador
tendran como dependencia la instancia de
Pricer que corresponda. Se implementara
el método getPrice() de AdapterPricer de
modo que tras recuperar el precio en
ddlares de Pricer haga la conversion para
devolver el precio en euros.

public imterface AdapterPricer {
// Return price in
double getPrice();
¥
public class AdapterPricerImpl implements
public interface Pricer { Adapterfricer {
#f Return price in private final Pricer pricer;
double getPrice();
} J/Constructor

public double getPricef) {
public class FerrariPricer implements -
Pricer { double priceInDolars = pricer.getPrice();
Jf Return price in $ double pricelnEurc =
double getPrice() { convertToEuros{pricelnbolars);
return 2600888; t
}
F private double convertTofuros{double price}{
//Returns price in euros
1
}

public class Main {
public static veold main(String[] args) {
final FerrariPricer ferrariPricer = new FerrariPricer(};
final AdapterPricer ferrariPricerAdapter = new AdapterPricerImpl(ferrariPricer);

double ferrarifuroPrice = ferrariPricerAdapter.petPrice();
// ferrari price in Eurcs!!
*
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Data Access Object (DAO)

La solucion original que propuso el patréon DAO se definid en el libro Core

J2EE Patterns: Best Practices and Design Strategies de la siguiente manera:

“Se usa el Data Access Object (DAO) para abstraer y encapsular todo el
acceso a la fuente de datos. EL DAO gestiona la conexion con la fuente de

datos para obtener y almacenar datos”.

EL problema que se resolvié con la abstraccion y la encapsulacién de la
fuente de datos, fue evitar que la aplicacion dependiera de la
implementacion de la fuente de datos. Esto desacopla la capa de negocio

de la fuente de datos.

Aunque originariamente permitia protegerse frente a cambios en el motor
de base de datos, el patron DAO sigue siendo un patron valioso y su
solucién original, sigue siendo valida. En lugar de protegerse contra el
impacto de un cambio improbable en el tipo de fuente de datos, el valor
esta en su capacidad de prueba y su uso para estructurar el codigo y

mantenerlo limpio de cdédigo de acceso a datos.

El patréon DAO encapsula las operaciones de acceso a los datos en una
interfaz implementada por una clase en concreto. Si se mockea esta clase,
se pueden probar las clases de negocio sin hacer conexiones a la base de
datos. La implementacion concreta de un DAO utiliza APl de bajo nivel para

realizar las operaciones de acceso a datos.
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Business Logic DAO
----- -call- - - - == .
:is? creatles
N| 2
Transfer Object

Query Object

Este patron se puede consultar en el

45

Data
Source

liboro Patterns of Enterprise

Application Architecture. Un Query Object es un intérprete [GoF], es decir,

una estructura de objetos que puede formar una consulta SQL. Puede crear

esta consulta haciendo referencia a clases y campos en lugar de tablas y

columnas. De esta forma, quienes escriben las consultas pueden hacerlo

independientemente del esquema de la base de datos y los cambios en el

esquema, se pueden localizar en un solo lugar.

‘Query

!

:Criteria

operator = "<"
field = "amount"
value=0

:Criteria

operator ="="
field = "country"
value = "spain"



https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G12sRVx_xmmyr6QJKsC4a-ozqcCvJ3ZQxg
https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1fUY7SvlupEsP8Rhjb90FbRb9XWFSFBbB
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Decorator

El propdsito de este patrén es el de asignar responsabilidades adicionales

a un

objeto dinamicamente, proporcionando una alternativa flexible a la

herencia para extender la funcionalidad.

La estructura esta compuesta por:

Entre

Component: define la interfaz que deben implementar los objetos a

los que se les pueden afadir funcionalidades.

ConcreteComponent: define un objeto al cual se le pueden agregar

responsabilidades adicionales. Implementa la interfaz Component.

Decorator: mantiene una referencia al Component asociado.
Implementa la interfaz de la super clase Component, delegando en el
Component asociado. ElL Decorator, en general, anade
comportamiento antes o después de un método que ya existe en el

Component.

ConcreteDecorator: aflade responsabilidades al Component.

las ventajas de implementar este patrén, podemos encontrar:

Es mas flexible que la herencia.

Permite afadir y eliminar responsabilidades en tiempo de ejecucién.
Evita la herencia con muchas clases y la herencia multiple.

Limita la responsabilidad de los componentes para evitar clases con

excesivas responsabilidades en los niveles superiores de la jerarquia.
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Estructurales - Decorator autentia

¢En qué consiste?

Patrén que permite afiadir nuevas funcionalidades a un objeto en tiempo de ejecucién sin
modificar su estructura y a través de una envoltura (wrapper]. El decorador envuelve la clase
original sin cambiar |a firma de los métodos existentes.

<<interface>>
Component

Decorator ofrece una alternativa cuando no es + operation()
posible extender el comportamiento de un objeto
através de la herencia.

Normalmente tenemos uma interfaz con wvarias
implementaciones. Para aplicar este patron,
debermncs crear una nueva 'implementacién’ que
serd nuestro Decorator. A partir de esta clase, I
creamos clases concretas de Decorator con las :
nuevas funcionalidades que se desean afadir.

ConcreteCompenent Decorator
- component: Component

-+ operation()

+ operation()

ConcreteDecorator

+ operationd]

Estructurales - Decorator autentia

Implementacion

public Interface Text { public class BoldTextDecorator esxtends
void write(); TextBecorator {

+
public BoldTextDecorator(Text decoratedText) {
public class BaseText implements Text { super (decoratedText);
#override ¥
SOLUCION public void write() {
System.out. printin{”some basic text”); @verride
o _ } public vodd weited) {
Definimos  la  interfaz Text con  su } System.out.printIn{”adding bold style to
implementacién BoseText que define un text®);
CDmportarniento bhasico que podmi ser public class TextDecorator implements Text { super.write();
medificade por un decarator. |mportante private Tent decoratedText; ) !
que la clase TextDecorator tenga un campo pbiLic TestDacaraton(Test: decoratedvast)
de tipo Text ya que sera el gue envolvamos this.decoratedText = decoratedText; i*
para su posterior modificacion. } Angther class for TtallcTextDecorator. ..
BoldTextDecarador, Italic y Underline another class for UnderlineTextDecorator...
: P ¥ f
definen el compartamients que se va a 2:;;:‘::“1 bt 4
afadir dindmicamente al componente, en decoratedText write();
nuestro  caso, a Boselext. Desde la }
perspectiva del cliente, los objetos son ¥

iguales,
& public class Main {

Ventajas de usar este patron; public static vold main{steing[] args) {
Text baseText = new BaseText{);

* Afade o elimina funcionalidades de baseText.write();
forma flexible a un objeto en tiempo de
ejecucion,

Sigue el principio Open/Closed.
Text italicText = new TtalicTextDecorator(baseTewt};

Permite envolver un objeto en varios italicText.write();
decorators.

Text boldText = new BoldTextDecorator{basaText);
boldTent.writel);

7R
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Bridge

Tiene

como objetivo desacoplar la abstraccion de la implementacion.

Permite que la abstraccion y la implementacién se desarrollen de forma

independiente a través de un puente (bridge) entre ambas. El cédigo del

cliente podra acceder a la abstraccion sin preocuparse por la parte de

implementacion.

Participantes:

Entre

Abstraction: recibe por parametro la interfaz que servira de puente

con las implementaciones y es la que se comunicara con el cliente.

ConcreteAbstraction: puede trabajar con distintas implementaciones

a través de la interfaz.

Implementator: declara una interfaz con sus respectivos métodos
que seran los que actuen de enlace entre la abstraccion y las

implementaciones.

Concretelmplementator: contiene cdédigo concreto sobre cada

implementacion.
las ventajas de implementar este patron podemos encontrar:

El cliente siempre trabaja con abstracciones y nunca con

implementaciones.

Cumple con el principio Open/Closed ya que se pueden afadir nuevas

implementaciones independientes unas de otras.

Permite reducir el numero de subclases que si usaramos herencia

pura.
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Estructurales - Bridge autentia

¢En qué consiste?

Es un patron que busca desacoplar la abstraccion de su implementacion. Permite que la abstraccion v la
implementacion se desarrollen de forma independiente y el codigo del cliente sole puede acceder a la abstraccion sin
preccuparse por la parte de implementacion, Se pueds pensar £n una abstraceién con dos capas.

~ CONCEPTO

Este patréon normalmente define una abstraccién y son las
implementaciones las gue cambian, pero hay cases en los
que desde un principio, no estamos seguros del alcance de <<Abstract>> <<Interface>>
|a abstraccion y sabemaos que va a ir evelucionando. Para Abstraction Implementator
poder hacer cambios a la abstraccion, sin estar | Eimpteantaton + implementation()
rompiendo las implementaciones continuamente,
usamos este patron.

+ operation()

Este patron es Gtil en las siguientes situaciones: A
1
L]
1

¢  Queremos gue una abstraccion v su implementacion se
definan y extiendan de forma independiente. -

Queremos desacoplar la abstraccion y su

5
]
'

implementacion para poder cambiarla en ejecucion. a

Abstractionl Concretelmplementator]

Enla figura se ve la clase Abstraction, gue tendra una
referencia a Implementator. El metodo operation() de + operation(] + implementation()
Abstraction] puede trabajar con distintas implementaciones

de la interfaz Implementator.

Estructurales - Bridge autentia

Implementacion

public abstract class Remotefomtrol | public interfoce TV {
setChannal();
private final TV implenentator 1
private firal int currentChanmel = &3
public class igltalTV implements TV [
publie Renotelontral(TV Inplemeatator) { BOvERR e
this. a'f - protected final sstChannel{int channel) {
} S Stntonira de forss dgitol
¥
rotected final void setchannel(int channal) { )
Implementamos la clase abstracta RemoteControl 2 |a cual f Inpledentator, setthanna1{channe1;
podemos inyectar una TV. La TV, en nuestro caso, sera el this.currentChannel = channel; public class AnalegTV implements TV [
} Euerride
!mmem&ﬂtator del ﬂﬂrén Bﬂdg.' protected Final setChannel{intT channel) {

¥ protected finel int getCurrentChannel{} { /i Stntoniza de forss motdgico
El modo en el que inyectamos el implementator no es et NE ettt )

relevante para el patrdn, 51 necesitamos cambiar la ¥
implementacion en runtime podriamos hacerlo mediante '
un setter en vez de utilizar el constructor,

pullle class Moder eCentrol extends tral {

Tenemos un RemoteControl especifico llamado e

: . 2 e e | atal
ModernRemoteControl ue tiene la posibilidad adicional de iRl an dubsi e :
carbiar de canal a |2 posicion siguiente o anterior, ¥

Comao TV podemos tener una digital v otra analégica. De public viid previouschannel(int channel) {
esta  forma tenemos dos  jerarquias  totalmente N it L e ek
independientes y podemos separar la evolucion de

. " ubli, hannal h L
RemoteControl de |las implementaciones concretas de TV ? t;lzz:t;::mm,i::é,:::m} a{mel<> R
para las que se utilizan, ¥

public sratic void main{String] srge) {
TV implenentator « new DigltalTvi):
RemoteCantrol restteCoatrol = new ModernResoteControl(implesentator)s
remotatentrol  setChannel{s);

}
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Patrones de comportamiento

Command

El libro The Gang of Four [GoF] indica que se usa el patron de Comando
para “encapsular una solicitud” como un objeto, permitiendo definir una

interfaz comun para invocar acciones diversas.

Simplificando, el objetivo de un comando es ejecutar una serie de acciones
en su receptor (Receiver). El cliente crea un objeto Command vy
generalmente, le pasa el Receiver para poder acceder a él. Cuando el Client
desea ejecutar el Command, se utiliza el Invoker que almacena el
Command y se encarga de iniciar su ejecuciéon en algun momento,

invocando al método execute del Command.

Esto permite afadir otras funcionalidades a las acciones como
encolamiento, registro, acciones de deshacer o rehacer las operaciones,

etc., gracias a desacoplar la solicitud de una accion de su ejecucion.
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Comportamiento - Command autentia

¢En qué consiste?

Patrén gue permite encapsular una peticién en un objeto gue contiene teda la informacion
necesaria para realizar una accion (un comando).

 CARACTERISTICAS

« Command: objetc que contiene toda la
informacién necesaria para realizar una accion
especifica,

Receiver: ohjetc que realiza las operacionss
cuando se gjecuta el comanda.

Invoker: objeto encargado de ejecutar la accion,
pero desconoce la implementacian del comando.
El unicamente recibe la interfaz y llama al métoda
execute, aungque tambien se encarga de gestionar
una cola de comandos {en caso de que se
necesite) o de realizar |a accion de revertir (si fuera
necesario). Invoker actda como mediador y
permite desacoplar a los consurnidoras del objeta
comando,

Client: objeto que controla el proceso de
ejecucion de los comandos.  Instancia  los
comandos deseados y se los pasa al Invoker.

Comportamiento - Command autentia

Implementacién (1/2)

SOLUCION

Se han creado solo dos clases como Receivers
para simplificar el ejemplo, pero se podrian
haber creado mas como Television, Radio,
Heater, Cooker etc, cada una con sus
respectivas acciones. Las clases command
tienen como atributo su respective receiver y
se encargan de ejecutar y revertir la acciones
pertinentes.

Se podria también, tener wuna clase
TurnOffallDevicesCommand donde a través
del constructor nos llegue una lista de
electrodomesticos v se ejecute |a accion de
apagarlos todos.

Una pequena desventaja gue se puede
observar es el incremente del nimero de
clases por comandao.

AiReceiver
public class Speaker {
public Strdng turnUpelume() {
return "turning up volume...":

1

public String turnDownVolume() {
return "turning down volume...";
}
}

public class VolumeDownSpeakerCosmand
inplements Command {
private Speaker speaker;

J/Constructar

BOverride

public vold execute() {
speaker, turnDownvolume();

}

#override
public void undof) {
speaker. turnUpvolume();
}
¥

FéSimilar para clase AlrConditicnOnCommand

public interface Command {
vold execute();
woid unde();

+

F/Receiver
public class AdrCondition {
public Steing an() {
return "A.C is on";

H

public String off() {
return "A.C 1s of F";
}
}

public class WolumeUpSpeakerCommand
implements Cosmand {
private Speaker speaker;

JfConstructar

BOverride

public volid execute() {
speaker, turnUpVelume!);

}

Boverride
public vold undo() {
speaker. turnDownliolume();
1
+
/¢ similar para close AlrConditionOffcommand
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{/ Invoker
public class RemoteConmtrol {
private Command command;

public RemoteControl{Command command) {
this.command = command;

}

SOLUCION

La clase RemoteControl no sabe la
implementacién del comando gue se quiere
ejecutar, solo conoce su interfaz,

public vold executedperation(){
command. execute();

El cliente sera el encargade de instanciar los
comandos pertinentes, ya sean tanto para P
Speaker como para AirCondition, v se los pasara al
Invaoker (RermmoteControl).

wblic vold undoOperation(){
command . undod ) ;

Algunas ventajas del patron:

e Cumple con SRP (Single Responsibility
Principle). Desacoplamos las clases que
invocan las acciones de |as que la ejecutan.

public class Main {
public static void main{String[] args) {
Speaker speaker = new Speaker();
. Cumple con el principiﬂ Open Closed. Se Command wolumelpSpeaker = new ValumelUpSpeakerCommand (speaker);

DLFEC'E introducir tantos comandos como se RemoteControl remoteControl = new RemoteControl(volumeUpSpeaker);

necesten remoteControl . executeOperation);
* Se  pusden gestionar operaciones de remoteControl ,undoOperation();

reversion o encolado de comandos {en caso

de necesitarlo). s

}

Chain of Responsibility

El libro The Gang of Four [GoF] indica que se usa el patrén “evitar acoplar
el remitente de una solicitud a su receptor, al darle a mas de un objeto la
oportunidad de manejar la solicitud. Se encadenan los objetos receptores y

pasa la solicitud a lo largo de la cadena hasta que un receptor lo maneja.”

AqQui se procesan una serie de receptores uno por uno (es decir, de forma
secuencial). Una fuente iniciara este procesamiento. Con este patron,
constituimos una cadena donde cada uno de los objetos de receptores
puede tener cierta légica para manejar un tipo particular de objeto. Una vez
que se realiza el procesamiento, si aun hay algo pendiente, se puede

reenviar al siguiente receptor de la cadena.

Cabe indicar que este tipo de patron establece una jerarquia entre los

receptores, pues los primeros en la cadena tienen prioridad sobre los
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siguientes. Podemos agregar nuevos receptores en cualquier momento

final de una cadena.

Handler p—
handier
Sender handle
Request]

handler.handieRequest{);

Recelver] Recelver2 || Recelverd

Sample
Clazs handlke handle handle
Diagram Fequest!} Request] Fequestl]

receiver]
sHandler

receiver?
tHandler

receivers
:Handler

By Vanderjoe - Own work, CC BY-SA 4.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=62530468

Este patréon representa una implementacion del concepto definido en

principio de responsabilidad unica (SRP).

Este patrén permite delegar una operacion a lo largo de una cadena de objetos hasta encontrar al
eslabon gue pueda realizar la accion. Su diseno permite la generacion de cadenas dinamicas

durante |la ejecucidn del programa, cambiando el comportamiento del componente.

DISENO

El diseno de este patron consiste en definir;

1. Uno o mas eslabones, o hondlers, Cada uno tendra un
solo comportamiento gue se ejecutard silas
condiciones se cumplen. En caso de no cumplirse, el
eslabon tendra una referencia al siguiente para
delegarlc.

2. Un cliente inicia la cadena de ejecucion.

La construccion de la cadena se puede hacer dentro del
cliente o fuera de &, en un companente externao.

La flexibilidad a la hora de generar la cadena permite
ineluir wo excluir ciertas condiciones mientras la aplicacion
se ejecuta,

Podemos centrolar el tamarneo de la cadena en base a
criterios externos (el tipo de mensaje o el tipo de operacion
gue se guiere realizar), abriendo el carmino para reutilizar
los eslabones en otros componentes yo cadenas.

APLICACION

Queremos determinar el medio de transporte para enviar un paguete
dentro de una ciudad. 5i un medio de transporte no esta disponible,
se consulta al siguiente, La cadena de prioridad seria |a siguiente:

Coche + Motocicleta + Bicicleta + A pie

Obviando la viabilidad del medio de transporte en relaciénala
distancia, lo gue se tiene 25 una cadena de responsabilidades, Cada
eslabon de la cadena sabra si su medio de transporte se encuentra

disponible.

El mensajero utilizard el medio de transparte del primer eslabén gque
acepte la responsahbilidad.

Mensajero

Busca transporte
Coche

Mo hay coches

Hay bicicletas

A pie


https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=62530468
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Strategy

El libro The Gang of Four [GoF] indica que se usa este patron para definir
una familia de algoritmos que se encapsulan cada uno de forma que sean
intercambiables. El patron estrategia permite que el algoritmo varie

independientemente de un cliente a otro.

La clave para aplicar el patron Strategy es disenar interfaces para la
estrategia y su contexto, que sean lo suficientemente generales como para
admitir una variedad de algoritmos. No deberia tener que cambiar la

estrategia o la interfaz de contexto para admitir un nuevo algoritmo.

Segun el patron de estrategia, los comportamientos de una clase no deben
heredarse. En su lugar, deben encapsularse utilizando interfaces. Esto es

compatible con el principio Open/Closed (OCP), que propone que las clases

deben estar abiertas para la extensidén pero cerradas para la modificacion.

Para mas detalle, ver el articulo Utilizando el patron Estrategia en Adictos

al Trabajo.


https://www.adictosaltrabajo.com/2006/03/02/strategy-pat/
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Comportamiento - Estrategia autentia

{Qué es?

El patrén estrategia define una familia de algoritmos, quedando encapsulados y pudiendo
intercambiarse entre ellos. Los algoritmos quedan independientes de los clientes que los usan.

Este patrén resulta Gtil cuando tenermos un problema que se
puede resolver de varias formas y querermos la libertad de
elegir la forma de hacerlo en ejecucion.

5& define una familia de algoritmos (o estrategias) y el
objeto cliente elige entre ellos. Puede haber cualquier
numero de estrategias y todas implementan la misma interfaz,
por lo que son intercarmbiables entre si, incluso en tiempo de
ejecucian.

De este modo, si hay informacion del algoritmo que los
clientes no deberian saber, &sta va a quedar encapsulada fuera
del cadigo del cliente.

Este patrén es compatible con el principio abierto/cerrado
(QCP), gue propone gue las clases deben estar abiertas para
extension vy cerradas  para  modificacion. Se  afade
comportamiento creando nuevas estrategias pero no se
madifica el cadigo existente.

+ strategicMethod()

Comportamiento - Estrategia

Implementacion

interface PathfindingStrategy {
public void Find();

public elass Context {
Pathfindingstrategy ¢
&
public Context(Strategy c){
public elass AStarAlgorithm implements this.& = e}
Pathfindingstrategy { 1
public void find() {
System.out.println("Has usade A*"); public void setStrategy(Strategy c)
}
Queremos encontrar la ruta para llegar de + this.c = ¢;
un punto a otro utilizando los algaritmos 1

de blisquada de caminos més farmosos. public class Dijkstradlgorithm implements

Mediante el patrén estrategia varmos a
crear la interfaz PathfindingStrategy que
en el método find() va a hacer los calcules
oportunos para encontrar una ruta.

Tenemos dos implementaciones gue
extienden la interfaz con los algoritmos
mas reconocidos para  resolver este
problerma: &' v Dijkstra.

La clase de Contexto es el cliente de la
estrategia. La estrategia se puede
cambiar en cualguier punto de la
ejecucion, gracias a gue tiene un setter
disponible.

PathfindingStrategy {
publie vold Find() {
System.out.println( Has usade
Dijkstra’};
¥
t

public class Main {
public static vold main(String args[]) {
/4 Usamos el algoritmo A*

public void performTask(){
e.find();
}

PathfindingStrategy astar = new AStarAlgorithm();

Context context = new Context(aStar);
context.performTask();
/4 Usamos el algorftme de Dijkstro

Pathfindingstrategy dijsktra = new Dijkstraalgorithm():

context.setStrategy(dijsktra);
context.performTask();

A4 Volvemos al algoritms A%
context.setStrategy(astar);
context.performTask():
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Template Method

El libro The Gang of Four [GoF] indica que se usa este patron para definir el
esqueleto de un algoritmo en una operacion, delegando algunos pasos a
subclases. El método plantilla permite que las subclases redefinan ciertos

pasos de un algoritmo sin cambiar la estructura del algoritmo.

En un template method, definimos la estructura minima o esencial de un
algoritmo. Luego diferimos algunas funcionalidades (responsabilidades) a
las subclases. Como resultado, podemos redefinir ciertos pasos de un

algoritmo manteniendo la estructura clave fija para ese algoritmo.

En tiempo de ejecucion, el algoritmo representado por el método de
plantilla se ejecuta enviando el mensaje de plantilla a una instancia de una
de las subclases concretas. A través de la herencia, el método de plantilla
en la clase base comienza a ejecutarse delegando parte de los detalles de
la implementacion en las clases hijas. Este mecanismo garantiza que el
algoritmo general siga los mismos pasos cada vez, al tiempo que permite
que los detalles de algunos pasos dependan de qué instancia recibié la

solicitud original para ejecutar el algoritmo.

Este patréon es un ejemplo de inversién de control porque el codigo de alto

nivel ya no determina qué algoritmos ejecutar, en su lugar, se selecciona un

algoritmo de nivel inferior en tiempo de ejecucion.
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Abstractlass o
= — prmitive [
terriplateMethod(} oo
primitive [} primitive2(y;
primitive2(] L
subClass] variant codel ..
Samipke
Class prirmitive - -
Diagram primlllh"ézl:] o variant codel

By Vanderjoe - Own work, CC BY-SA 4.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=63155402

Para mas detalle, ver el articulo EL patrén de disefio Template Method en
Adictos al Trabajo.

Este patrdn permite definir el esqueleto de un algoritmo para luege implementar los detalles del
mismao mediante herencia, sin cambiar |a estructura del algoritmo.

CARACTERISTICAS TEMPLATE METHOD VS STRATEGY
El patrén Template Method consiste en definir los pasos de Ambos patrones son usados para encapsular algoritmos, uno
un algaritmo vy permitir gue las subclases proporcionen la mediante herencia y ctro mediante compesicion,

implementacién para uno o mas pasos. De este modao, se

5 : Con el patron Template Method se define el esgueleto del
pueden definir algunos pasos del algoritmo pero mantener i 2 =

algaritmo pero se deja a las subclases parte de |a responsabilidad.

Su estructura. Bor otra lado, con el patrén Strategy se define una familia de
El algoritmo va a ser un método que dentro invoca a otros algoritmos gue pueden tener estructuras distintas v se hacen
métodos en un orden determinado gue son los pasos del intercambiables en tiempo de ejecucian.
algoritme. Estos pasos seran métodos abstractos gue las
subclases van a implementar, abstract class AbstractClass {
. ; ; 5 final woid templateMethod() {
Con esto el codigo esta en un solo sitio y ademas, esta stepl();
protegido  dentro  de la  clase.  Afadir  nuevas stepz();
implementaciones del algoritmo solo reguiere implementar concreteOperation();
las operaciones del algoritmo. hook ()3
También pueds haber metodos que no hagan nada, pero ;::h-;n-;,cl vold stepl();

que una subclase pueda darles una implementacion. A estos

abstract void step2():
metodos se los llama hooks.

final void concretedperation) {

A implementation here...

'}
void hook() {}

Interpreter

El libro [GoF] lo define de la siguiente manera:



https://www.adictosaltrabajo.com/2011/10/04/patron-template-method/
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“Dado un lenguaje, define una representacion de su gramatica junto con un
intérprete que usa dicha representacion para interpretar sentencias del

lenguaje.”

En otras palabras, el patron define la gramatica de un lenguaje particular
de una manera orientada a objetos que puede ser evaluada por el propio

intérprete.

Teniendo esto en cuenta, técnicamente podriamos construir nuestra

expresion regular personalizada, un intérprete DSL personalizado o
podriamos analizar cualquiera de los lenguajes humanos, construir arboles

de sintaxis abstracta y luego ejecutar la interpretacion.

El patrén intérprete, generalmente debe usarse cuando la gramatica es

relativamente simple. De lo contrario, podria ser dificil de mantener.

Abstract . . T
Client | Eapression (& T | -Cllent ntExprl
ket
Contoxt frantaxt! I
Abstra:t
Syntax | L=xerl ‘/ \L—E@
Tree
Terminal MonTerminal 3
Sarple | Espression | Expression o £ I-‘ LExprS
"-"' interpret interprat tExprd
Uagranm: {context) {context)

By Vanderjoe - Own work, CC BY-SA 4.0,
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/33/W3sDesign Interpreter Design Pattern UML.jpg

Ventajas e inconvenientes:

Facilidad de cambiar y ampliar: puesto que el patrén usa clases para

representar las reglas de la gramatica, se puede usar la herencia para

cambiar o extender ésta.

Facil implementacion:.

las clases que definen los nodos del arbol


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/33/W3sDesign_Interpreter_Design_Pattern_UML.jpg
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sintactico abstracto tienen implementaciones similares.

e Las gramaticas complejas son dificiles de mantener ya que define, al
menos, una clase para cada regla de la gramatica. De ahi que las
gramaticas que contienen muchas reglas puedan ser dificiles de

controlar y mantener.

Para mas detalle, ver el articulo Patrén Intérprete en Adictos al Trabajo.

Observer

Este patréon define una dependencia entre objetos de forma que cuando un
objeto cambia su estado, todos los objetos que dependen de él son

notificados y pueden reaccionar si lo desean a una accion.

El objeto de datos, o Subject, provee de métodos para que cualquier objeto
Observer pueda suscribirse o cancelar la suscripcion, pasando una
referencia de si mismo al Observable o Subject. El Subject mantiene una
lista con las referencias a sus Observers para notificarles cada cambio de

estado (si procede).

Los Observers a su vez estan obligados a implementar los métodos que
utiliza el Subject para notificar a sus Observers de los cambios que sufre
para que todos ellos tengan la oportunidad de reaccionar a ese cambio de
manera que, cuando se produzca un cambio en el Subject, éste pueda

recorrer la lista de Observers notificando a cada uno.
Este patron es aplicable cuando:

e Una abstraccion tiene dos puntos de vista dependientes uno del otro.
Encapsular estos puntos de vista en objetos separados permite

cambiarlos y reutilizarlos.

e Un cambio en un objeto requiere cambiar otros y no sabemos

cuantos objetos van a cambiar.


https://www.adictosaltrabajo.com/2011/03/01/patron-interprete/
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Un objeto deberia poder notificar a otros sin saber quiénes son.

Entre las ventajas de utilizar este patréon encontramos:

Podemos modificar el Subject y los Observers de forma

independiente al estar desacoplados.
Nos permite reutilizar tanto Observers como Subjects.

Respeta el principio Open/Closed, permitiendo afiadir Observers sin

modificar los Subjects.

Reduce el acoplamiento entre Subject y Observer, ya que un Subject
solo conoce su lista de Observers a través de un interfaz pero no la

clase concreta.

El Subject se comunica con los Observers mediante broadcast o

difusion.
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El patron observador (observer en inglés) describe una solucidn gue se asemeja al manejo de
eventos, Principalmente es utilizado para permitir que ciertos objetos puedan reaccionar a los

cambios que suceden en un momenta dado en otros objetos.

CONCEPTO

Dado el diagrama, tenemos una clase abstracta, Ssubject, que

implementa una serie de métodos para enlazar observadores a <ADEtrOCT >
la clase, Cuando el estado del subject cambie, notificara a sus Subject <=|mterfacess
observadores invocando el método update en cada una de el Observer
ellas. + attach(Observer) -

+ detach(Cbserver) + update(): void
La interfaz Observer expone un solo método, cuya invocacion +notify() .y
dependera del Subject. La légica de este métode es una 4 '
reaccion al cambio sucedido en Subject.
Las clases ConcreteSubject v ConcreteObserver denotan una :
manera de implementar el patron. Se observa que el H
ConcreteQbserver tiene una referencia al Concretesubject, 1o ConcreteSubject :
cual le permite obtener su estado. De esta manera, cuando el | o s Coanereteoheervar

Subject notifiqgue a sus Observers, esta implementacién en
particular, tendra una referencia directa al Subject para poder
reaccionar en base a los cambios sucedidos.

+ selState[SubjectState)
+ getState(]: SubjectState

state: ObserverState

Esta no es |a dnica forma de disefiar el patrén Observer, pero si
es |a clasica descrita por el GoF [Gang of Four).

State

Segun el libro de [GoF], el patrén State “permite que un objeto modifique
su comportamiento cada vez que cambie su estado interno. Parecera que
cambia la clase del objeto”. Podemos dibujar el comportamiento de nuestro

objeto como si se tratase de una “maquina de estados finita”.

El patron estado se usa para encapsular todo el comportamiento variable
de un objeto en funcion de su estado interno. Es una manera mas limpia de
construir un objeto que cambia su comportamiento en tiempo de ejecucion
sin recurrir a declaraciones condicionales, respetando el principio
Open/Closed y el Single Responsibility Principle, ya que cada estado esta
representado por una clase que implementa una interfaz. Esto facilita la

mantenibilidad del cddigo.
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Context State

+ reguest() + handle()

state.handle()

StateA StateB

+ handle() + handle()

Participantes:
e Context:
o Define la interfaz que sera usada por los clientes.

o Mantiene una instancia que representa el estado actual del

objeto.
e State:

o Define una interfaz para encapsular el comportamiento

asociado con un determinado estado del Context.
e Subclases de State:

o Cada subclase implementa un comportamiento asociado a los

diferentes estados del Context.

Principales ventajas:

e Separa el comportamiento del objeto por estados. Al aislar el
comportamiento en estados y convertirlo en clases separadas, nos
permite facilmente afadir nuevos estados y definir las transiciones

hacia ellos.


https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1ZztlKIHFzxKf1ueKNlU5QuFQv_ipOu7X
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e Hace explicitas las transiciones entre estados. Podemos evitar las
transiciones a estados internos inconsistentes, ya que las

transiciones son atdomicas para el Context.

e Los objetos State pueden compartirse por diferentes contextos.
Siempre que estos no tengan estado interno, comportandose como
objetos del patron Flyweight (sin estado intrinseco y con

comportamiento).

El patron Estado (o State, en inglés) utiliza clases para representar el compertamiente de un objeto
en funcian de su estado.

DISENO APLICACION
El diseno de este patron consiste primero en Supongamaos gue tenemos un tren, y este tren esta siempre encendido:
definit dos grupos de clases: el contexto vy los — -
—— e ]
+ state: State State ' L = ]
s E| contexto representa el estado actual. | . '
Cuanda un cliente invoque los métados del i :'cc::"*m” K :C‘c: erats() gt Fse Stopped
+ "
contexto, se utilizara el comportamiento del il rake(] :
estado asociado a &l * openDoors() + openDoors|) ' | __Open |
: + closeDoors) + closeDoors() ST e e
e |os estados son objetos gue implementan
urna misma  interfaz  utilizada por el 1. Podemos acelerar el tren. Si el estado actual es Detenido, se pasa a En
contexto. Cada estado contiene logica de Marcha. Mo se puede acelerar si el tren esta Abierto.
gcuerdo 2 lo gue representa. 2. Podemos frenar el tren. 5i el estado actual es En Marcha y la velocidad del tren
Tambigén hay que considerar las transiciones llega a 0, el estado pasa a Detenido.
del @stado. Sin t.ransu::Of.\esk 6% habr[g camibio 3 Cuandoestd En marcha, el tren no podra abrir o cerrar sus puertas.
de comportamiento. Si las transiciones se
definen dentro de los estados, deberén 4 Cuando esté Detenido, podrd abrir las puertas En ese caso, pasaria al estado
modificar el estado actual del contexto. Abierto.

5. Del estado Abierto se podran cerrar las puertas y volveria al estado Detenido.

Con este patrdn se pretende gue el comportamiento del Contexto (el tren) varie
cuando su estado interno cambie: el objeto Tren se comportara en base a su
estado actual,

Visitor

Permite afadir funcionalidad sin necesidad de cambiar las clases de los
elementos en los que va a ejecutarse, a través de los denominados Visitors.
EL patron sugiere que situemos el comportamiento en una nueva clase

llamada Visitor, en vez de integrarlo todo en la clase base. Cada vez que se
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necesite afadir un nuevo comportamiento, se hara en una nueva
implementacion de un Visitor y la clase base solo tiene que aceptar o

delegar este comportamiento en el Visitor correspondiente.
Participantes:

e Visitor: interfaz que declara una serie de métodos, normalmente
llamados visit y que reciben como paradmetro elementos concretos a
los que se les va a afadir funcionalidad. Se deben crear tantos
meétodos visit como clases concretas tengamos por lo que al llamarse

igual, se diferenciaran por la firma del método.

e ConcreteVisitor: implementan la interfaz Visitor y definen las
funcionalidades que se aplicaran a los elementos o clase base. Aqui
es donde se debe definir el comportamiento que debe tener nuestra
clase base. En caso de querer hacer alguna modificacién, se hara
siempre en los ConcreteVisitors y nunca directamente en el
elemento. Recordemos que la clase base Unicamente delega al Visitor

que realice estas modificaciones.
e Element: interfaz que declara un método que acepta los Visitors.

e ConcreteElement: clase base que implementa la interfaz Element y
tiene como objetivo redirigir al Visitor concreto que se encargara de

afadir el comportamiento especifico.
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Dada una estructura de objetos compuesta, este patron permite afadir funcionalidad sin
necesidad de cambiar las clases de los elementos en los que va a ejecutarse.

Element Client
CONCEPTO
El patrén Visitor permite extender el comportamiento de las clases de una + aocept|visitocvisitor]
estructura de cbjetos, creando una jerarguia de clases separada. Estas nuevas N
clases son del tipo Visitor y recogen e nuevo comportamiento, las clases
cliente solo tienen que "aceptar" al visitante para delegarle |las operaciones.
Como se ve en la figura, la clase ElementOne no implementa la operacion Elementone P—

directamente, si no que con el metodo accept(visitor) delega la operacion al
objeto visitante [gue invoca su metodo visit{)). Si se quiere anadir una nueva
operacion, se anade una nueva clase que implemente Visitor, sin tener que + scceptivishorvishor| « sccentisitorisitor)
modificar ElementoOne o ElementTwo.

La implementacion del método visit()] usada, depende tanto del tipo del
elemento como del tipo del Visitor. Esto es lo que se conoce coma Visitor
"double-dispatch”

Este patron resulta muy Gtil en los siguientes casos: + visitielementElementOne)
+ vigilfelement Element Twa)
+ Cuando necesitamos anadir nuevas operacionas frecuentemente, iy

o Tenemos un mismo algoritmo y gueremos que funcione en distintas
jerarguias de clases v se encuentre en un solo lugar.

* |aestructura de objetos cliente no esperamos gue cambie o no es nuestra. VisitorOne VisitorTwo
o wialt{mement ElemeniCne) + wiilt [eberment ElementOne)
+ vist{element ElementTwal + it [ehemant Element Twg)

Provee una forma de acceder secuencialmente a los elementos de una
coleccion sin necesidad de exponer su representaciéon interna. EL objetivo
principal es el de extraer el comportamiento de una coleccion en un objeto
llamado Iterator que se encargara de tener toda la informacién necesaria
para manipularla. El cliente esta siempre trabajando con abstracciones a
través de sus interfaces. Esto le permite hacer uso de varios tipos de

colecciones e iteradores con el mismo cédigo.
Participantes:

e Client: interactua tanto con Iterator como Iterable a través de sus

interfaces para no acoplarse a clases concretas.

e |terable: declara un método responsable de instanciar el objeto

Iterator. Importante que el método devuelva la interfaz para no
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acoplarnos a implementaciones.

e Concretelterable: implementa la interfaz e instancia el Iterator

concreto que iterara sobre una coleccién especifica.

e |terator: declara los métodos necesarios para recorrer la coleccion.
Puede declarar varios métodos como remove, getFirst, currentitem,

size, next, etc.

e Concretelterator: implementa los métodos declarados en la interfaz y

es responsable de gestionar la posicion de la iteracion.

Provee una forma de acceder secuencialmente a los elementos de una coleccion sin necesidad
de exponer su representacion interna.

CONCEPTO

La idea principal es la de extraer el comportamiento de Client

una coleccion en un objeto llamado lterator que se
encargara de tener toda la informacion necesaria para
manipular la coleccion.

Se debe declarar una interfaz lterotor con los métodos
necasarios (hasMext, next, currentitern, first, last, etc).
Podemos definir distintas implementaciones una por

¥ A

X ; ; <<interface=> <=|nterface=>
cada algoritmo de recorrido que necesitemaos. iterable Iterator
Definimos también una interfaz Jterable que define un 1, hasNext)

- i : + createlterator(): Iterator =
metodo para erear un iterater, Impertants que el métedo 0 + nextf)
devuelva la interfaz lterator para no acoplarnos a una

Concretelterable devuelve nuewvas instancias de un
itarator en concreto

El cliente al final estd siempre trabajando  con

abstracciones a través de sus interfaces. Esto le permite | Concretelterable l; » Concretelterator
hacer uso de varios tipos de colecciones e iteradores con
el mismo codigo.

unica implementacion v depender de abstracciones. 73
|
|
i
1
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Comportamiento - Iterator autentia

Implementacién (1/2)

Definimos la interfaz Iterator con dos
métados (se pedrian anadir mas) y su
carrespondiente implementacion.
Messagelterator deberia implementar el
algoritmo especifico para recorrer esa
coleccion, ademas de otra Iogica, como
tener una propiedad que se encargue de
gestionar la posicidn actual de iterator
sebre el array/fcoleccion/lista, etc.

La interfaz Iterable define un meétodo
para instanciar iterator. En esta clase
padriarmes tener una lista con su
respectivo método gue vaya afiadiendo
nuevos mensajes y al instanciar
Messagelterator, se podria pasar dicha
lista por parametro para gue pueda ser
recortida posteriormente.

public class Message{ public interface Iterator {
£ Boolean hasNext();
¥ Object next();
¥
public interface Iterable {
Iterator createlterator()}; public class MessageIterator implements Iterator{
} private Message[] messagelist
private int currentPosition;
public elass MessageIterable /fconstructor
lmplements Iterable {
s gOverride
public Boolean hashext() {
BOverride if{position »= messagelist.length){
public Iterator createlterator(){ return false
return new }else {true}
Messagelterator (messagelist); }
}
4 @0verride
public Object mext() {
Message nextItem - messagelist[currentPosition]
currentPosition += 1;
return nextItem;

Comportamiento - Iterator autentia

Implementacién (2/2)

NaotificationScreen sera la clase encargada
de imprimir los mensajes carrespondientes
usando los métodos de |a clase iterator.

La clase main sim plemente define que tipo
de iterable desea usar. En este ejemplo, sblo
tenernos una implementacién
(Messogelterable) pere en un gjemplo real
pedriamos tener varios tipos.

public class NotificationScreen {
private Iterable messages;

public MotificationScreen(Iterable messages) {
this.messages = messages;

i

public veid showMessages() {
Iterator iterator = messages.createlterator();
while {iterator.hasNext{}) {
System.out.println(“next item: ° + 1tirétbr'.nut-:)};
fees

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Iterable messages = new Messagelterable();
NotificationScreen notificationScreen » new NotificationScreen{mesagges);
notificationScreen, showMess ages(};
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e The Clean Code Blog by Robert C. Martin (Uncle Bob):

https://blog.cleancoder.com

e Head First Design Patterns. Eric Freeman & Elisabeth Freeman.

e Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software.
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides. [GoF]

e Core J2EE Patterns: Best Practices and Design Strategies. Deepak
Alur, John Crupi, Dan Malks.
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colaboracién de David Rice, Matthew Foemmel, Edward Hieatt,
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https://www.goodreads.com/book/show/21841698-understanding-the-four-rules-of-simple-design
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En esta guia hemos visto los
principales principios y patrones
de disefo. Estas practicas no son
mas gue la experiencia de los
profesionales del sector, reunidas
en una serie de recetas o buenas
practicas para que el software
crezca y evolucione de una forma
sostenible.

Hemos visto los malos olores

que puede desprender el codigo

y como profesionales, es nuestra
responsabilidad irlos solucionando
pPOCO a poco Yy no ir generando una
deuda técnica que sea como una
bola de nieve.

Hacer de boy scout va implicito

en nuestras tareas del dia a dia

y es lo que va a permitir que las
futuras entregas de valor sean
rapidas, de calidad y que no rompan
funcionalidad existente.

A menudo se pide permiso a

managers, product owners o

gente de desarrollo de negocio

para acometer estas tareas
asumiendo que es su decision, ya
que son tareas que conllevan una
inversion de tiempo. Esto es un
error de base. La construccion de
software es responsabilidad de
los desarrolladores de software, (O
mismo que el estado del software.

Conocer los patrones creacionales,
estructurales y de comportamiento
Nnos van a proporcionar herramientas
validas para entregar valor constante
y de calidad.

Conocer las buenas practicas y

los principios de diseio nos va

a proporcionar las herramientas
necesarias para afrontar nuevos
desarrollos con seguridad, sabiendo
que decisiones tomar, cuales aplazar
y como construir software sobre
pilares solidos, que cambio tras
cambio se mantengan firmes.
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En Autentia proporcionamos soporte al desarrollo de software y
ayudamos a la transformacion digital de grandes organizaciones siendo
referentes en eficacia y buenas practicas. Te invito a que te informes
sobre los servicios profesionales de Autentia y el soporte que podemos
proporcionar para la transformacion digital de tu empresa.

iConoce mas! '



http://www.Autentia.com
https://www.autentia.com/

Expertos en creacion de
software de calidad

Disenamos productos digitales y experiencias a medida

<>

pPARY

=

SOPORTE A DESARROLLO
Construimos entornos soélidos para
los proyectos, trabajando a diario
con los equipos de desarrollo.

O,

ACOMPANAMIENTO AGILE
Ayudamos a escalar modelos agiles
en las organizaciones.

S

[ e—

AUDITORIA DE DESARROLLO
Analizamos la calidad técnica de
tu producto y te ayudamos a
recuperar la productividad
perdida.

=

e
DISENO DE PRODUCTO Y UX

Convertimos tus ideas en productos

digitales de valor para los usuarios
finales.

=

SOFTWARE A MEDIDA
Desarrollamos aplicaciones web y
moviles. Fullstack developers,
expertos en backend.

<

N
AN

FORMACION
Formamos empresas, con clases
impartidas por desarrolladores
profesionales en activo.

www.autentia.com
info@autentia.com | T. 91 67533 06

iSiguenos en nuestros canales!


https://www.autentia.com/
mailto:info@autentia.com
https://twitter.com/autentia
https://www.youtube.com/channel/UCvZ6HKYcDtqtK1SfbIpB97g
https://www.linkedin.com/company/autentia-real-business-solutions-sl
https://www.adictosaltrabajo.com/
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