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1.0.- Patrones de diseno.

La nocion de 'patron de disefio' existia con mucha anterioridad a su uso comin en la
comunidad informética. Como muestra de €llo, existen numerosos trabajos que asi 1o
demuestran [6]. Sin embargo es cominmente aceptado que €l trabajo que di6 origen a
estadisciplinatal y como hoy la entendemos es el GOF [8][3].

Existen numerosas definiciones de ‘ patron’. Una de éllas es la acufiada por Richard
Gabrid [1][7] y que dice lo siguiente: "Cada patron es una regla con 3 partes, la cual
expresa la relacidn entre un contexto concreto, un sistema de fuerzas que ocurren
repetidamente en dicho contexto, y una configuracion software especifica que permite
gue estas fuerzas se resuelvas por ellas mismas". También podemos aceptar la
siguiente: "Un patron es la representacion abstracta de una buena solucion a un
problema concreto y general mente frecuente que ocurre en uno 0 mas contextos'.
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Por lo general, los patrones se estructuran en ‘ Lenguajes de Patrones', pudiéndose
definir éstos como: "La especificacion de una serie de roles (patrones) y sus relaciones
(patrones) que nos permiten describir buenas soluciones a los diferentes problemas que
aparecen en un contexto especifico".

El objetivo de los patrones de disefio es €l de capturar buenas practicas que nos
permitan mejorar la calidad del disefio de un sistema, determinando objetos que
soporten roles Utiles en dicho contexto, encapsulando complejidad, y haciéndolo méas
flexible

Podemos observar que la estructura de estas soluciones (patrones) se repite, utilizando
una serie de mecanismos basicos (incluso en diferentes niveles de abstraccion) para
producir los mismos efectos en el sistema. Conocer estos mecanismos COmunes Nos
permite tener una vision més claray con cierta perspectiva sobre |os patrones que se nos
van presentando, asi como tener la capacidad de generarlos.

2.0.- M eta-Patrones.

Todos queremos construir software correcto, robusto, extensible y reusable. Debemos
ser conscientes que este conjunto de factores externos de calidad guarda una relacién
directa con la calidad interna del mismo, es decir con su correccion, flexibilidad, etc.
Sin embargo...

¢COmo conseguimos correccion? Uno de los mecanismos fundamentales consiste en
reducir la complejidad inherente al problema, encapsulando abstracciones asi como
normalizando y uniformando.

¢COmo conseguimos flexibilidad? Basicamente afiadiendo indireccion (desacoplando
abstracciones). ¢Donde afiadimos esta indireccion? En el lugar en €l que se espere la
evolucion del sistema 0 ya es necesitada.

2.1.- Diagrama Obj etivo-M ecanismo.

Podemos visualizar todo esto en un diagrama de texto a que llamaremos Diagrama
Objetivo-Mecanismo y que representa varios niveles de abstraccion:

Diagrama:
- Software correcto.

?? Divido lo complejo (hago las cosas smples).

o Encapsulo, abstraigo: Funciones, clases, componentes, aplicaciones,
sistemas (basicamente estructural). ¢Como conseguimos la simplicidad
en...?

=& Funciones: Unicidad funcional, mismo nivel semantico en su
discurso.

© Moisés D. Diaz. WebSite: www.moisesdaniel.com
pag. 2




Metapatrones. Una nueva aproximacion a los patrones de disefio

«& Clases: unicidad identificativa, evitar desnivel semantico
(métodos que traten abstracciones similares, relaciones de nivel
abstracto similar).

o Uniformo — normalizo (basicamente funcional es funcional).

e COdigo: Notacion, mecanismos de validacion (o blindagje),
mecanismos de inicializacion, mecanismos de tratamiento de
errores, sangrado.

«z Niveles de abstraccion uniforme en los discursos (programacion),
interfaces.

& Mecanismos de I nteraccion (también visualizacion).

= Mecanismos de comunicacion entre entidades de similares
niveles de abstraccion . Uso los mismos ‘métodos’ para hacer las
mismas cosas (componentes, etc).

- Software flexible-reutilizable.

?? Afiado Indireccion (desacoplo).

o Creo un elemento intermedio (gano capacidad de manipulacién, etc
también me alejo més del problema en si mismo, y constituye otro
elemento a mantener). Estos elementos intermedios pueden ser:

ez Funcion.

= Clase.

e Clases + Polimorfismo.
=& Componente.

ez SuUbsistema.

=z EtC...

En un principio podemos entender estos Objetivos-Mecanismos como generadores de
patrones ya que como Vvoy a especificar méas abajo nos ayudan a crear patrones de
disefio. Por estarazén los denominaré Meta-Patrones, pasando a especificarlos dentro
del contexto de los patrones de disefio orientado a objetos.

2.2.- Meta-Patr6n Encapsulador (encapsulator).

- Problema: Tenemos cierta funcionaidad o interaccién compleja distribuida entre
varios objetos.

- Solucién: Encapsular dicha funcionalidad o interaccion en un objeto (dependiendo del
nivel de abstraccion en € que nos encontremos podria estar en una funcion, clase,
componente, subsistema, etc.) El encpasulador provee simplificacion sobre el disefio
generando un nuevo rol.

- Problema de gjemplo: La creacidn de una compleja estructura de objetos (Builder).

Estructura Original:
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Topdevel-Class
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- Representacion abstracta: Es una clase.
Encapsulator -
Encapsulator AbstractEncapsulator Polimorphic.
Concrete Encapsulatori Concrete EncapsulatorN

- Algunos patrones que lo implementan: Builder, Fachada, Iterador, Mediador, ...
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2.3.- Meta-Patron Adder (Anadido).

- Problema: Tenemos una clase a la que queremos afiadir cierta funcionalidad (en el
sentido amplio de la palabra)

- Solucién: Afiadimos otra clase en la que encapsulamos dicha funcionalidad. EI Adder
provee nueva funcionalidad al sistema a través de un nuevo rol que hace de
intermediador.

- Problema de gjemplo:
Estructura Original:
Clent A use ClassXY?Z
ClassXYZ .
®Method A() Clent A
*Method B()

Clent B

Clent B want to use
ClassxXY 2

Solucion especifica:

Clent A use ChssXY Z

ClassXY Z |'
%Method A() Clent A
*Method B()
Adapter Client B
*Method C()
Client B use Adapter to
reach ClassXY2Z's
functionality .
- Representacion abstracta:
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*'I‘E:is gA() New Functionalty

0 ™ . .

%1 thod B() AddFuncionality()
Clent A Clent B

Con Polimorphismo:

NewFunct 1
*MCI:ES j m New Functionality Abstract New Funct N
etho ™ . .
*Method B() AddFuncionality () A ‘
Adder -
Polimorphic

- Algunos patrones que lo implementan: Adaptador (afiade una nuevainterfaz), Proxy
(anade control sobre el acceso a un objeto), comando (afiadimos capacidad de control
sobre la gjecucion de métodos), decorator ...

2.4.- M eta-Patr6n Decoupler (desacoplador).

- Problema: Dentro de una clase existe cierta funcionalidad compleja que queremos
flexibilizar o desacoplar para mejorar la calidad del disefio.

- Solucién: Encapsulamos dicha funcionalidad en una clase agregada ala original, y la
flexibilizamos aplicando polimorfismo. El Decoupler provee flexibilidad a alguna
funcionalidad ya existente a través de un nuevo rol.

- Problema de gjemplo:
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Estructura Original:

ClassxyZ

W lethod A()
W lethod B
¥ lgoritim()

Solucion especifica:

ClassXY Z :
*Method A Ko Abstract Algorithm
*Method B() Z>
Algorithm 1 Algorithm N
- Representacion abstracta:
ClassXYZ

*Method A()
*Method B()

Con polimorphismo

ClassXY Z

Some Functionality

®Method A <2 AbstractFunctionality

*Method B() A

FunctionalityImplementation 1

FunctionaltyImplementationN
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- Algunos patrones que lo implementan: Puente (desacopla laimplementacion), Estado
(desacopla el estado de un objeto (conducta)), estrategia (desacopla algoritmo), ...

Estos Meta-Patrones 0 mecanismos, estan presentes en la estructura de casi todos los
patrones. Los Unicos patrones no cubiertos (o que no pueden ser generados) por medio
de los Meta-Patrones son los patrones que centran su utilidad en la adicion de nuevos
roles a un disefio (sin correspondencia previa con los elementos previamente existentes
en dicho sistema), ya que aungue pueden verse como un ‘Adder’, su seméantica es algo
diferente ya que no encapsulan nada que ya estuviera presente en el sistema (podriamos
verlos como el cuarto Meta-Patron, y desde luego €l mas general). Estos objetos son
bajo mi punto de vistas nuevos roles (Common Roles) . Encontrar, especificar y
comunicar nuevos Common Roles dentro de contextos concretos es uno de los objetivos
principales de los patrones de disefio que constituyen lenguajes de patrones. Estos
nuevos roles no se generan por influencia del andlisis del contexto de la aplicacion, sino
gue generalmente suponen afiadir cierta funcionalidad que se demuestra Util en dicho
contexto.

En la mayoria de los patrones podemos ver que se encuentran uno o incluso varios
meta-patrones.

En la siguiente seccién se pueden ver algunos patrones de disefio generados de forma
muy sencilla usando el concepto de metapatron.

3.0.- Algunos patrones de g emplo.

Con €l concepto de metapatrén no es solo més facil entender los patrones de disefio sino
el generarlos en nuestros disefios.

Aqui describo algunos patrones consecuencia directa del concepto de metapatron.

3.1.- Validator.

?? Problema: Tenemos un objeto que tiene que hacer compleas validaciones con
los argumentos que recibe y sobre los objetos con los que se relaciona.

?? Solucion: Desacoplamos esta funcionalidad en otra clase (Validator) para hacer
més sencillo, mantenible, etc a objeto original.

?? Estructura: Meta-Patrén Decoupler en el que encapsulamos las validaciones que
debe de hacer €l objeto. Si necesitamos mas flexibilidad podriamos evolucionar
hacia una estructura con polimorfismo (decoupler-polimorphic).

3.2.- Persistor (persistencia)
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?? Problema: Tenemos en una clase implementada su persistencia en fichero, y
necesitamos mayor flexibilidad (Base de Datos locales, remotas, €etc).
Solucion: Desacoplamos los mecanismos de persistencia de dicha clase.
Estructura: Meta-Patron Decoupler - polimorphic en e que desacoplamos'y
encapsulamos los mecanismos de persistencia.

NN

3.3.- Set.

?? Problema: Tenemos una gran coleccién de objetos (generamente del mismo
tipo) y tenemos que habilitar una manera sencilla de proveer informacién sobre
dicho conjunto.

2? Solucion: Damos origen a un nuevo Rol: Mapeador. Estos crean una estructura
con todos los objetos que se deben mapear paratener un Unico punto de acceso a
los mismosy centraliza lainformacion del conjunto de estos objetos.

?? Estructura: Meta-Patron Adder.

3.4.- Logger (patroén log).

?? Problema: Queremos tener un registro detallado de como funciona €l sistema,
con |lo que obtenemos una estructura en la que €l rol de mantener un registro del
funcionamiento del sistema esté distribuido.

?? Solucion: Encapsulamos toda la funcionalidad de registrar informacién en una
clase Log.

?? Estructura: Meta-Patrén Encapsulator.
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