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Patrones de Diseno |



cQué son los patrones de diseno?

e Sonformas bien conocidas y probadas de resolver problemas
recurrentes.

e Ampliamente utilizados en las disciplinas creativas y técnicas.
Como un guionista que crea guiones a partir de patrones
argumentales (comedia, drama, ciencia-ficcion).

e Sepresentan bajo contextos determinados

e Ayudan areducir el tiempo de diseno.



Elementos Basicos del Diseno

o Ti POS, normalmente clases, aunque es valido para lenguajes
gue no soportan clases.

e Métod OS, operaciones que se pueden realizar sobre un tipo.
® Campos, que pueden ser variables o atributos.

® ObjetOS, instancias de un tipo determinado y que tiene
entidad por si mismo.



Estructura:

e Nombre, nombre corto, bien definido y facil de manejar.

e Problemay contexto, el patron debe resolver un problema en
concretoy el contexto describe las precondiciones que deben
ser cumplidas.

e Solucion, la solucidon que proporciona un patrén se describe
genéricamente y nunca ligada a ninguna implementacion.

e \entajasy desventajas, aplicar un patrén implica evaluar los
beneficios y las posibles complicaciones.



Patrones Elementales

Algunos patrones elementales emergidos de la relacién
<method-method>, es decir, «<cuando un método A llama desde su
implementacion a un método B».

Estarelacion es transitiva, es decir, no importa lo largo que sea la cadena
de invocaciones entre un método y otro para decir que el método A
depende de B. Por ejemplo, en el siguiente fragmento de codigo a.x()
depende de b.y()



Patrones Elementales

}

class A {
B b;
void x() {
b.y();
[

class A {
C G;
void x() {
c.z();
// ...




Patrones Elementales

e Recu rsién, la recursion podemos definirla como la relacién method-method en el que los
objetos y los métodos implicados son los mismos.

° Conglomeracién, si los objetos son el mismo pero se invoca a un método diferente. Esto
ocurre con bastante frecuencia dentro de una clase en la que diferentes métodos se invocan entre si.
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Recursion Conglomeracion
class A { class A {
void x() { void x() {
if ( condition ) {
xl); }
}
else { void y() {
return; x();
}
}
} }



Patrones Elementales

Redireccién, una redireccién se produce cuando un objeto recibe una invocaciéon a un método y

éste invoca «el mismo» método de otro objeto. Cuando se habla de «el mismo» nos referimos a un
método que «hace lo mismo» en términos de disenio aunque su implementacién no sea exactamente
la misma. Por ejemplo, la redirecciéon es comun en sistemas en donde el trabajo se divide en
diferentes objetos (instancias) y un manager reparte el trabajo

Delegacién, decimos que un método delega funcionalidad en otro cuando se invoca a un

método diferente del mismo objeto. Un ejemplo tipico son las clases que tienen referencias a objetos
qgue hacen diferentes trabajos por ella.
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class Printer {
void print(Document d) {
VVET

class WheelMaker {
Wheel makeWheel() {

// do the wheel and return it

} }

} }

class PrinterManager {

class CarMaker { e —_—

WheelMaker w;

Car makeCar() {
Wheel wheell = w.makeWheel();
// ... do more stuff

void print(Document d) {
p.print(d);
// ...

}
}

main() {
Document d;
PrinterManager m;
m.print(d);

main() {
WheelMaker w;
w.makeCar();




Patrones Elementales

Method Similar Method Dissimilar

Object similar Recursion Conglomeration
Object dissimilar Redirection Delegation
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