Qué Me Pongo

Alternativas de disefo a la segunda y tercera
lteracion

En la iteracion pasada construimos el modelo inicial de QuéMePongo:

@Material @ Prenda
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En este modelo todos los objetos son (al menos, por ahora) inmutables:

1. o bien son enumeracion stateless (sin estado);

2. o bien son objetos cuyos atributos no pueden (porque no necesitan) ser cambiados luego de
creados.

Esto ultimo también nos llevd a no escribir un sélo setter y a poner légica de validaciones en el constructor
de Prenda’.

Sin embargo, hasta ahora este modelo no resuelve ningun problema muy interesante. En primer lugar,
¢ para qué queremos prendas? jAtaquemos los siguientes requerimientos!
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' Lo mismo podriamos hacer con los constructores de TipoDePrenda y Color.
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Primera parte: las tramas

La seqgunda iteracion inicia con nuevamente con un requerimiento conocido:

Como usuarie de QuéMePongo, quiero poder cargar prendas validas para generar atuendos con
ellas.

Pero se agregan nuevas dificultades, la primera de ella es el modelado de tramas: Como usuarie de
QuéMePongo, quiero especificar qué trama tiene la tela de una prenda (lisa, rayada, con lunares, a
cuadros o un estampado).

Esto plantea dos problematicas: cdmo modelar la trama y quién y como la conocera:
1. Para lo primero, por ahora podriamos pensarla como un enum, dado que los valores parecen
enumerables (LISA, RAYADA, etc.) y no tenemos mas informacion.
2. Para lo segundo, debemos preguntarnos: ¢ la trama es una propiedad del material o de la prenda?

Alternativa 1 : Trama del Material

Analicemos las opciones: por un lado el texto parece sugerirnos que la trama es propiedad de la tela
(material). Esto coincide con nuestra intuicion fisica sobre los materiales y sus tramas:

@Material @ Prenda

@ TipoDePrenda
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Sin embargo, esto no parece funcionar: los materiales son enumeraciones, y a priori deberian ser
convertidas en clases?:

2 Técnicamente, como se muestra aca, esto no es cierto, y podriamos mantener esta relacion entre material y trama
siendo ambas enumeraciones, pero no es algo relevante en este momento.
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class Material
const Material ALGODON = new Material(...)
const Material LANA = new Material(...)
const Material CUERO = new Material(...)
// etc..

Pero alin con este cambio, no seria suficiente: antes contabamos con un objeto Unico y bien conocido®
que representaba al algodén, pero ahora vamos a necesitar uno por cada combinacién con sus tramas
posibles:

class Material
const Material ALGODON_LISO = new Material(Trama.LISA)
const Material ALGODON RAYADO = new Material(Trama.RAYADA)
const Material ALGODON_ESTAMPADO = new Material(Trama.ESTAMPADA)

const Material LANA LISA = new Material(Trama.LISA)
const Material LANA RAYADA = new Material(Trama.RAYADA)
// etc..

jEsto es totalmente inmantenible! Quizas, para resolverlo podriamos hacer algo que ya aplicamos
anteriormente: diferenciar el concepto de material (el ente real o sensible, que representa el material como
es fisicamente) y tipo de material (el ente ideal, que representa de forma abstracta a cada uno de los
materiales ALGODON, LANA, etc):

3 WKO, Well Known Object
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De esta manera el TipoDeMaterial pasa a tomar el rol que antes tomaba el Material. jPero se justifica
agregar mas complejidad al modelo? ;Nos aporta realmente algo este enfoque mas alla de modelar de
forma mas cercana al mundo real? Ya el modelo era bastante complejo con prendas y tipos de prendas
como para incluir materiales y tipos de material, jy aun no resuelve casi nada!

Alternativa 2: Trama de la Prenda

Yendo por un enfoque de favorecer la simplicidad, proponemos entonces volver un paso atras y hacer que

sea la prenda quien conozca a la trama, que al momento actual permite representar exactamente las
mismas situaciones:

@ Material

ALGODON,
LANA,
etc...

@Trama @ Prenda
@ TipoDePrenda
LISA, Color colarPrincipal
RAYADA, Color colorSecundario - -
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VIR’ ¥
@ color @ Categoria
int nivelRaoi PARTE_SUPERIOR,
T
. h PARTE_IMFERIOR,
int niveltzul ACCESORIDS



http://www.plantuml.com/plantuml/img/RP3TQiGW48NlVOgvRA6xZx0WILe2QGoQ5jgR8iOMYwl1JLfewRjNpQ-mDpAUCvxvHg7vvGADawRZy8i0Cgkj0n7EnYaZLCzrAZCfHj_jb4N1u8Fyi4vn44jrSulW3o5fnlFE3k4DfctnnfwQWfQ4ta5uZwjNd9DOJtPPtsysphA24Nzb2FbC4N5RrTjSxg6lGgpz4tneL6O0exwaflRJxk_FqdLoB-2VKMy9ZpxMX-eOCiJnYnG4nyySGMYVeGvQlW-7q_fkrKy9_2ftzjjuBu9U5vETLslPTlxjDe14ngfaE7uWnIyudqevYECnG2vKSqnyjObZxwLqnJaz4UCOmDK3oKaTyw72zJHf6kLd_GC0
http://www.plantuml.com/plantuml/img/RP3TQeGm48NlynHpsKBTHn22sY9O8z4MsfiIOhQaP1F9wYwqzDsR7xKAUnCcvynySnAksFaCZHMwP_2303AZZ0NkpyPApUN0r5vk1PzSjvK6UOEDujDOoO0lrTqzWb-4X9vE6zl36qoxugDzQGfQ4le0VXvNxpWdeOvsMJ_-spZBYfQuQukGO_8GjvE3oSKszCqGQtyCxnkb7a7BYr3KV9dj_LNONcm5_3qfJq1etfDCGvB2i-CxkbhLT9TcbNjprSuBcs-BkqUirX9__hxEibDyObMsEFm8nMyuZwKO-U7WGqPAeiHnJD8mWsR0aZSm05TF92Tr68OArn4JEGxq1m00

La unica contra es que ahora deberemos agregar un quinto parametro al constructor de la Prenda. En
Java esto se veria asi:

public class Prenda {
public Prenda(

TipoDePrenda tipoDePrenda,

Material material,

Color colorPrincial,

Color colorSecundario,
Trama trama) {
// ...validaciones...
this.tipoDePrenda = tipoDePrenda;
this.material = material;
this.color = color;
// etc...

jEsto se esta volviendo cada vez mas engorroso de usar! Pero en breve discutiremos qué podemos hacer
al respecto.

Segunda parte: los borradores

Los siguientes requerimientos introducen un nuevo concepto, los borradores:

e Como usuarie de QuéMePongo, quiero guardar un borrador de la la dltima prenda que empecé a
cargar para continuar después.
e Como usuarie de QuéMePongo, quiero poder guardar una prenda solamente si esta es valida.

Hasta ahora, toda nuestra energia estuvo puesta en tener un uUnico punto para crear la prenda, de forma
atémica: la prenda o bien se crea con todas sus dependencias validas y satisfechas, o bien no se crea.
Pero este requerimiento parece pedir todo lo contrario. ; Todo lo que pensamos estuvo mal?

Ademas ambos requerimientos parecen contradictorios entre si: por un lado queremos que la prenda soélo
exista si es valida (lo cual es lo que estuvimos haciendo hasta ahora), pero pero el otro nos piden que
podamos guardar versiones intermedias de la misma. ;Qué podemos hacer?

Quizas lo que necesitemos entonces sea tener nuestra prenda, pero por el otro, un objeto que represente
al borrador:

@ Prenda

TipoDePrenda tipo
@Barradcr 1 Material material
Colar colorPrincipal

Color colorSecundario
Trama trama

Categoria categorial)
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Mientras que la prenda es inmutable y crea de forma atomica, el segundo es mutable y se crea en pasos,
tal como lo insinuan los siguientes requerimientos:

Como usuarie de QuéMePongo, quiero crear una prenda especificando primero de qué tipo es.
Como usuarie de QuéMePongo, quiero crear una prenda especificando en segundo lugar los
aspectos relacionados a su material (colores, material, trama, etc) para evitar elegir materiales
inconsistentes con el tipo de prenda.

Entonces quizas podamos darle al borrador el comportamiento para posibilitar esa creacion en pasos, con
un mensaje por cada uno de ellos:

@ Borrador @ FIED:)E

TipoDePrenda tipo

especificarTipo(TipoDePrenda) | Material material
especificarMaterialiMateriall Color colorPrincipal
especificarColorPrimariolCalor) Color colorSecundario
especificarColorSecundario{Color) Trama trama

especificarTramalTramal T rls EfomErigl)

¢, Qué hara cada uno de estos métodos? En principio, configurar el estado interno del borrador, para que

registre lo que se ha especificado hasta ahora. ;Como lo hara? Eso depende mucho de cada
implementacion:

e sila prenda fuera mutable, podria conocer a la prenda en construccion, e ir seteando sus atributos
sobre la marcha

e sila prenda es inmutable (como en nuestro caso), debera tener un conjunto de atributos similar al
de la prenda

@ Borrador @ Prenda @ Ermed)er

Prenda prendaEnConstruccion TipoDePrenda tipo - -
Material material TipoDePrenda tipo
Color colorPrincipal Material material
especificarColorPrimario(Calor) _%?alt:rt]'ac?r!::f:cundarm Color colorPrincipal .
especificarColorSecundario(Color) Color colorSecundario
especificarTramal(Trama) Categoria categorial) Trama trama

especificarTipo(TipoDePrenda) .
especificarMaterial(Materiall

especificarTipolTipoDePrendal
ezspecificarMaterial(Material)
especificarColorPrimario(Color)
especificarColorSecundariolColor)
especificarTramalTrama)

Si fuera la prenda fuera mutable Nuestra situacion: la prenda es inmutable

¢ Y cémo obtenemos la prenda resultante? Podriamos exponer un mensaje crearPrenda, que en el
primer escenario, simplemente devolvera la prenda en contruccion, y en el segundo escenario (el que se
nos presenta ahora), la instanciara alli mismo:
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(:) Borrador

TipoDePrenda tipo @ B
Material material

Color colarPrincipal
Color colorSecundario

TipoDePrenda tipo
Material material

Trama trama -~ color colorPrincipal
especificarTipo(TipoDePrenda) Color colorSecundario
especificarMaterialiMateriall Trama trama

especificarColorPrimario(Color)
especificarColorSecundario(Calar)
especificarTramalTramal
crearPrendal)

Categoria categarial)

class Borrador
// ... demas atributos y métodos
method crearPrenda

return new Prenda(tipo, material, colorPrincipal, colorSecundario, trama)

&Y con ésto qué ganamos? Por ahora, sélo la construccién en pasos y poder representar a una
prenda de forma mutable. jPero podemos hacerlo mejor!

Dado que ahora contamos con multiples puntos para interceder en el proceso de construccion (el
constructor de Borrador, cada uno de los especificarAlgo y el crearPrenda), podriamos agregar
validaciones en cualquiera de ellos, siguiendo el principio de fail fast. Por ejemplo, podriamos:

1. Agregar validaciones de no nulos en cualquiera de los mensajes especificarAlgo. De esa forma,
garantizamos que los errores de paso de nulos se detecten antes de crearPrenda

2. Mover todas las validaciones que estaban originalmente en el constructor de la prenda a
crearPrenda, de esa forma quitandole responsabilidades y simplificando el constructor de Prenda,
que pasa a solo permitir la_inyeccién de dependencias.

3. Llevar la configuracién del tipo de prenda al constructor del borrador, dado que debe ser lo primero
en especificarse

4. Validar aspectos mas complejos, como la consistencia entre el material y el tipo de prenda (que no

haya remeras de cuero o zapatos de seda), si asi lo desearamos, al momento en que se establece
el material

Combinando todas estas ideas, llegamos al siguiente pseucdédigo:

class Borrador
// atributos...

constructor(tipoDePrenda) // [3]
validateNonNull(tipoDePrenda)
this.tipoDePrenda = tipoDePrenda

method especificarColorPrincipal(color)
validateNonNull(color) // [1]

this.colorPrincipal = color

method especificarMaterial(material)
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validateNonNull(material) // [1]
this.validarMaterialConsistenteConTipoDePrenda(material) // [4]
this.material = material

method crearPrenda
// resto de las validaciones que sigan siendo necesarias [2]
// y que ya no son necesarias en Prenda
// dado que SIEMPRE construiremos la prenda a través del borrador
return new Prenda(tipo, material, colorPrincipal, colorSecundario, trama)

Como se puede apreciar, todos estos cambios propuestos estan orientados a separar dos
responsabilidades bien claras:
e Los problemas de comportamiento los resolvera la Prenda (aun no surgieron en estas dos
iteraciones)
e Mientras que los problemas creacionales los resolvera fundamentalmente el Borrador.

Finalmente, recuperemos el ultimo requerimiento pendiente de los borradores:

e Como usuarie de QuéMePongo, quiero poder no indicar ninguna trama para una tela, y que por
defecto ésta sea lisa.

Ahora implementar este requerimiento es facil: podriamos dejar configurado por defecto una trama, de
forma que aunque no se envie el mensaje especificarTrama tengamos una trama lisa. Incluso
podriamos reemplazar cambiar completamente la I6gica de especificarTrama para que nos resguarde
contra nulls:

class Borrador
// ... demds atributos
attribute trama = Trama.LISA

//... demas métodos
method especificarTrama(trama)
this.trama = if trama is null then Trama.LISA else trama

De esa forma, tendremos siempre por defecto una trama lisa:

borrador = new Borrador(TipoDePrenda.REMERA)
borrador.especificarTrama(null) // se envia especificarTrama con null
//...resto las configuraciones...

remeralLisa = borrador.crearPrenda()

borrador = new Borrador(TipoDePrenda.PANTALON)
// no se envia especificarTrama

//...resto las configuraciones...

pantalonlLiso = borrador.crearPrenda()

borrador = new Borrador(TipoDePrenda.CHOMBA)



borrador.especificarTrama(Trama.RAYADA) // en este caso se configura la trama dada
//...resto las configuraciones...
chombraRayada = borrador.crearPrenda()

Esta estructura de resolucién de problemas creacionales es tan frecuente que lleva un nombre: patron
Builder, el cual esta desarrollado en el apunte de patrones creacionales.

Para cerrar, repasemos algunas ventajas que nos di6 el uso del patrén Builder.

e Tener una vision mutable de un objeto inmutable: aunque la Prenda es inmutable, el borrador es
mutable.

Posibilitar la construccion por pasos

Asegurar un unico punto de creacion y validacién: el mensaje crearPrenda (build)

Simplificar la construccién implementando valores por defecto y calculables

Independizarse de la representacion interna del objeto construido: por ejemplo, si en el futuro el
constructor de la clase Prenda cambia, o pasa a ser una clase abstracta con subclases, el
Borrador podria amortiguar esos cambios, y mantener su interfaz de forma que quienes
construyan prendas a través de éste no noten la diferencia.

Es importante resaltar que no es necesario que se den todas estas caracteristicas al mismo tiempo en
todo builder. Por ejemplo, los objetos de la clase Calendar.Builder de Java construyen Calendars, que
de por si ya son mutables, pero lo hace con el fin de simplificar la construccion.
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Tercera parte: los uniformes

Para este requerimiento dejamos dos soluciones igualmente viables como puntapié para seguir leyendo.
Queda de tarea compararlas en materia de extensibilidad y simplicidad: qué cambios o agregados al
modelo facilita o dificulta cada una de ellas? a qué costo?

Alternativa 1: Solucion creacional basada en composicion y Abstract Factory

class Uniforme
attribute prendaSuperior
attribute prendaInferior
attribute calzado

classmethod* fabricar(Sastre sastre)
new Uniforme(
sastre.fabricarParteSuperior(),
sastre.fabricarParteInferior(),
sastre.fabricarCalzado())

interface Sastre
method fabricarParteSuperior()
method fabricarParteInferior()
method fabricarCalzado()

class SastreSanJuan implements Sastre
method fabricarParteSuperior()
borrador = new Borrador(CHOMBA)
borrador.especificarColor(new Color(....))
borrador.especificarMaterial (PIQUE)
return borrador.crearPrenda()

method fabricarParteInferior()
borrador = new Borrador(PANTALON)
borrador.especificarColor(new Color(....))
borrador.especificarMaterial (ACETATO)
return borrador.crearPrenda()

//etc...

4 Un método de clase es un método que se define para la clase en si y no para sus instancias, y por tanto el mensaje
correspondiente puede ser enviado solamente a la clase: Uniforme.fabricar(...) yno
unUniforme.fabricar(...). No todos los lenguajes de programacion lo soportan; en Java el equivalente mas
préximo son los métodos static. Ver apunte de Java
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@ Sastre

fabricarParteSuperior()
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Alternativa 2: Solucion creacional basada en herencia y Factory Method

class Uniforme
attribute prendaSuperior
attribute prendalnferior
attribute calzado

abstract class Sastre
method fabricarUniforme()
new Uniforme(
this.fabricarParteSuperior(),
this.fabricarPartelInferior(),
this.fabricarCalzado())

// estos método estan aqui para ser implementados por las subclases,
// y no para ser utilizados por otros objetos

protected abstract method fabricarParteSuperior()

protected abstract method fabricarParteInferior()

protected abstract method fabricarCalzado()

class SastreSanJuan inherits Sastre
method fabricarParteSuperior()
borrador = new Borrador(CHOMBA)
borrador.especificarColor(new Color(....))
borrador.especificarMaterial (PIQUE)
return borrador.crearPrenda()

method fabricarParteInferior()
borrador = new Borrador(PANTALON)
borrador.especificarColor(new Color(....))
borrador.especificarMaterial (ACETATO)
return borrador.crearPrenda()

® En UML los métodos de clase se sefialan son un subrayado


http://www.plantuml.com/plantuml/img/ROun3i8m34Ntd29Z6TeZi33H2IdY02Oar59nAjjTMdft0e4Y0Lw-z9w-_94qS0GVh0DH3dOsDb-44wC7FW1hSECG61DNcr-tf_ZFxQ2Vu9moNJ8tlWSHUoICYQ_bnomAYdxvq7UtakUIHtLrDUEbqsRxMcbCIGVKZa2s7eVcjieIRUf8D7t9Em00
https://docs.google.com/document/d/193WbUewu9RvK8Nv9orpxSoXeVA3R5Az1uYHhg8NRMtQ/edit#heading=h.hqkew1u6t6eo

//etc...

@ Sastre

@Umfurme — { fabricarUniformei)

fabricarPartesupenor(]
fabricarParteinferior()
fabricarCalzado(
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Cuarta parte: las sugerencias

Entremos ahora en la tercera iteracion, que nos plantea algo diferente a lo que veniamos trabajando:

Como usuarie de QuéMePongo, quiero recibir sugerencias de atuendos para vestirme ajustandome
a las condiciones climaticas con ropa de mi agrado

SIn embargo, este requerimiento es demasiado complejo como para encararlo directamente, asi que
proponemos atacar primero una parte mas reducida (pero no trivial) del problema: generar las
sugerencias mas alla de las condiciones climaticas. Esta se rige bajo las siguientes reglas:

e Como usuarie de QuéMePongo, quiero recibir una sugerencia de prendas que me vista
completamente (torso, piernas y pies).

e Como usuarie de QuéMePongo, quiero que una sugerencia pueda incluir accesorios (quantes,
gorros, bufandas, anteojos de sol, etc)

e Como usuarie de QuéMePongo, quiero recibir varias sugerencias que combinen las prendas de mi

guardarropas
e Como usuarie de QuéMePongo, quiero que una sugerencia cubra cada parte del cuerpo con no

mas de una prenda, es decir, evitando superposiciones.
t ) vamos a dejarlo por

Dado que el problema de los accesorios parece ser bastante accesorio (cuack =%
ahora fuera de la discusion y concentrarnos en generar atuendos validos usando el conjunto de prendas
de un guardarropas.

Una primera aproximacion podria ser la siguiente:

class Guardarropas
attribute prendasSuperiores
attribute prendasInferiores
attribute calzados


http://www.plantuml.com/plantuml/img/XOyn3W8X44LxJa6f1HvX6oktCY4Uu2z2947O34FZBdUNA6vXitJ3UvEymPIPO5YQW9obHXkjN8Hips4YRq2tw5sYfpqSFzyB-axTZ2k8hIwp9PzeHxj4jwET4LwufoRKfeXlsI-YjLNHCzKfMCTgsA3eH2EE1L6gCgjrw5TrDgP7p9p-u1i0
https://docs.google.com/document/d/1aCFqpznv3AGt50Ep2sMOilc9naUfYyB_-noWXLKiXKM/edit

method generarSugerencia
return new Sugerencia(
prendasSuperiores.atRandom(),
prendasSuperiores.atRandom(),
calzados.atRandom())

Aunque esta solucién es muy basica (genera una sola sugerencia, pese a que se piden varias), ya
garantiza la no superposicion de prendas y que el atuendo resultante vista completamente a le usuarie.

Otro punto fuerte es que resuelve el problema del agrupamiento de forma estructural (es decir, el
guardarropa ya modela los tres conjuntos de prendas). De lo contrario deberiamos haber dotado al
guardarropas de una unica lista de prendas, y agruparlas dinamicamente utilizando un mensajes de
colecciones como filter®:

class Prenda
method esSuperior()
return this.categoria == Categoria.PARTE_SUPERIOR

// etc ...

class Guardarropas
attribute prendas

method prendasSuperiores()
return prendas.filter { it -> it.esSuperior() }

// etc

method generarSugerencia
return new Sugerencia(
this.prendasSuperiores().atRandom(),
this.prendasSuperiores().atRandom(),
this.calzados().atRandom())

Como se ve, esta solucién es mas compleja y no iremos por ella.

Por otro lado, esta solucién introdujo el concepto de Sugerencia, que parece ser por ahora un mero
agrupador de tres prendas. ¢ No nos suena a algo conocido?

5 0 también, agrupando por tipo de categoria utilizando un groupBy, lo cual es potencialmente mas eficiente



(:)Sugerenma

prendaSuperior
prendalnferior
calzado

jExacto! (?) Presenta la misma estructura y una semantica muy similar a la del uniforme: al fin y al cabo un
uniforme es un atuendo, y una sugerencia es en verdad una sugerencia de atuendo, y no parece haber un
buen motivo aun para diferenciar estos tres conceptos. jUnifiquémoslos bajo el concepto de Atuendo!

o}
class Guardarropas @Guardarmpas -
attribute prendasSuperiores
i *
attribute prendasInferiores prendasSuperiores }=(::)Prenda
) prendasinferiores
attribute calzados calzados
r
generarSugerencial) [~ *
method generarSugerencia T
return new Atuendo( I
prendasSuperiores.atRandom(), :
prendasSuperiores.atRandom(), Y
calzados.atRandom()) @Atuendu

prendaSuperior
prendalnferior
calzado

El problema que se nos presenta ahora es generar multiples sugerencias; idealmente todas las
sugerencias posibles. Para ello podriamos utilizar el concepto de producto cartesiano: generar todos los

posibles uniformes conformados por cada combinacién de una prenda superior, una inferior y un calzado.
En Java:

public void List<Atuendo> generarSugerencia() {
return Sets // Sets no es una clase estandar de Java, ver notas finales
.cartesianProduct(prendasSuperiores, prendasInferiores, calzados)

.stream()
.map((list) -> new Atuendo(list.get(@), list.get(1l), list.get(2)))
.collect(toList());

Notas finales:

e Ahora que esta resuelvo el problema principal, cémo se podria incorporar los accesorios?


http://www.plantuml.com/plantuml/img/Iyv9B2vM22vDJorApKlEJ5Ievb9GA02oKnA3ImjIYpBpY-02ddbfC87an9ogn9Hyhbek0000

En la solucion decidimos incluir el comportamiento de la generacion de sugerencias en el
guardarropas, pero también podriamos haberlo hecho en le usuarie. ; Qué ventajas y desventajas
tiene este enfoque?
En lugar de realizar un producto cartesiano n-ario entre todos los grupos de prendas, podriamos
haber realizado una combinatoria entre todas las prendas, y filtrar luego los lotes de tamafo 3 que
tengan exactamente un calzado, una parte superior y una parte inferior. ; Qué ventajas y
desventajas presente este enfoque?
Dejamos la documentacion de la biblioteca Guava, que expone estos algoritmos:

o Sets.cartesianProduct

o Sets.combinatios



https://github.com/google/guava
https://google.github.io/guava/releases/23.5-jre/api/docs/com/google/common/collect/Sets.html#cartesianProduct-java.util.List-
https://google.github.io/guava/releases/23.5-jre/api/docs/com/google/common/collect/Sets.html#combinations-java.util.Set-int-
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