Capitulo 10
El patron de diseiio Adapter

1. Descripcion

El objetivo del patrén de disefio Adapt er es convertir la interfaz de una clase
existente en la interfaz esperada por los clientes para que puedan colaborar.

2. Ejemplo

El servidor web del sistema de venta de vehiculos crea y administra los docu-
mentos destinados a los clientes. La interfaz Document o se ha definido para
realizar esta gestién. La figura 10.1 muestra su representacién UML asi como
los tres métodos set Cont eni do, di buj ar e i nprimr. Se ha realizado
unair primera clase de implementacién de esta interfaz: la clase Documnen-
t oHt M que concretiza estos tres métodos.

Por otro lado, la agregacién de documentos PDF supone un problema, pues se
trata de documentos més complejos de construir y de administrar que los
documentos HTML. Para ello se ha escogido otro componente de terceros,
aunque su interfaz no se corresponde con la interfaz Docunent o. Por lo tan-
to, va a haber que adaptar la una a la otra. La figura 10.1 muestra el compo-
nente Conponent ePdf cuya interfaz incluye mas métodos y la
nomenclatura es bien diferente (con el prefijo pdf).
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El patrén de diseho Adapt er proporciona una solucién que consiste en crear la
clase Document oPdf que implemente la interfaz Docunment o y posea una
asociacién de tipo composicién con una instancia de la clase Conponent ePdf .
La implementacion de los tres métodos de la interfaz Document o consiste en
delegar correctamente las llamadas a Conponent ePdf . Esta solucién se mues-
tra en la figura 10.1, el cédigo de los métodos se detalla con ayuda de notas.
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herramientaPdf pdfEnvialmpresora();
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herramientaPdf pdiFinalizaVisualizacion();

Figura 10.1 - El patrén de diseiio Adapt er aplicado a un componente de documentos
PDF
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3. Estructura

3.1 Diagrama de clases

La figura 10.2 detalla la estructura genérica del patrén de diseno Adapt er .
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Figura 10.2 - Estructura del patron de diseiio Adapt er

3.2 Participantes

Los participantes del patrén de diseio Adapt er son los siguientes:

— Interfaz (Docunment ol nt er f az) expone la firma de los métodos indis-
pensables en todo documento.

— Qi ent e interactda con los objetos que se adaptan a | nt er f az.

— Adapt ador (Docunent oPdf ) implementa los métodos de | nt er f az in-
vocando por delegacién los métodos del objeto adaptado.
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— Adapt ado (Conponent ePdf ) es la clase cuya interfaz ha sido adaptada
para corresponder a lo que exige | nt er f az.

3.3 Colaboraciones

El cliente invoca el método sol i ci t ud del adaptador que, en consecuencia, in-
teractda con el objeto adaptado invocando al método r eal i za. La figura 10.3
ilustra estas colaboraciones.

: Adaptador adaptado: Adaptado
I

1: solicita()

| [l |

2: realiza()

Figura 10.3 - Diagrama de secuencia del patron de diseiio Adapt er

4. Dominios de aplicacion
El patrén de disefio Adapt er se utiliza en los siguientes casos:

— Para integrar en el sistema un objeto cuya interfaz no se corresponde con la
interfaz requerida en el interior de este sistema.

— Para proveer interfaces multiples a un objeto en su etapa de disefo.
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5. Ejemplo en PHP

A continuacién presentamos el cédigo del ejemplo escrito en PHP. Empeza-
mos por la interfaz Docunent ol nt er f az:

<?php
decl are(strict_types=1);
nanespace EN \ Desi gnPatterns\ Adapt er;

interface Docunentolnterfaz

{
public function setContenido(string $contenido): void;
public function dibuja(): void;
public function inprine(): void;

}

La clase Document oHt M es el ejemplo de clase que implementa la interfaz
Docunent ol nterfaz.

<?php

decl are(strict_types=1);

namespace ENI\ Desi gnPatterns\ Adapter;

cl ass DocurmentoHt M i npl enents Docunentol nterfaz
{

private readonly string $contenido;

public function setContenido(string $contenido): void

{
$t hi s->conteni do = $cont eni do;
}
public function dibuja(): void
{
echo "Di buja docunmento HTM.: $this->contenido" . PHP_EQ;
}

public function inprimr(): void

{

91



92 Design Patterns en PHP

Los 23 patrones de disefio

echo "I nprinme docunmento HTM. : $this->contenido" . PHP_EQ;
}
}

La clase Conponent ePdf representa el componente de terceros integrado en
la aplicacién. Su disefio es independiente de la aplicacién y, en particular, de la
interfaz Document ol nt er f az. Esta clase tendrd que adaptarse a continua-
cién.

<?php

decl are(strict_types=1);

nanmespace EN\ Desi gnPatt er ns\ Adapt er;

cl ass Conponent ePdf

{
private readonly string $contenido;
public function pdfFijaContenido(string $contenido): void
{
$t hi s->cont eni do = $cont eni do;
}
public function preparaVisualizacion(): void
{
echo 'Visualiza PDF: Comienzo' . PHP_EQ;
}
public function pdf Refresca(): void
{
echo "Visualiza contenido PDF: $this->contenido" . PHP_EQ;
}
public function pdf Term naVi sual i zacion(): void
{
echo 'Visualiza PDF: Fin' . PHP_EQ;
}
public function pdfEnvial npresora(): void
{
echo "I npresi 6n PDF: $this->contenido" . PHP_EQ;
}
}
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La clase Docunent oPdf representa el adaptador. Estd asociada a la clase
Conponent ePdf mediante el atributo her r am ent aPdf que contiene una
referencia hacia el objeto adaptado.

Implementa la interfaz Documnent ol nt er f az y cada uno de sus métodos
invoca a los métodos necesarios del objeto adaptado para realizar la adapta-
cién entre ambas interfaces.

<?php

decl are(strict_types=1);
nanespace ENI\ Desi gnPatterns\ Adapt er;

cl ass Docunent oPdf i npl enents Docunentol nterfaz
{
public function __construct(
private readonly Conponent ePdf $herrani entaPdf = new
Conponent ePdf ()
) |
}

public function __construct()

{

$t hi s- >herranmi ent aPdf = new Conponent ePdf () ;
}
public function setContenido(string $contenido): void
{

$t hi s- >her r am ent aPdf - >pdf Fi j aCont eni do( $cont eni do) ;
}
public function dibujar(): void
{

$t hi s- >herram ent aPdf - >pr epar aVi sual i zaci on() ;

$t hi s- >herram ent aPdf - >pdf Refresca() ;

$t hi s- >herram ent aPdf - >pdf Ter m naVi sual i zaci on() ;
}

public function inprimr(): void

{
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$t hi s- >herr am ent aPdf - >pdf Envi al npresora() ;
}
}

Ahora, pasamos al programa cliente; primero crea un documento HTML, fija
el contenido y a continuacién lo dibuja.

A continuacién, realiza las mismas acciones con un documento PDEF.

<?php

declare(strict_types=1);

nanespace EN \ Desi gnPatt erns\ Adapt er;

require _DIR__ . "/../../../..]lautol oad. php';
$docunment oHt M = new Docunent oHt i () ;
$docunent oHt m - >set Cont eni do(' Hel | 0" ) ;
$docunent oHt M - >di buj ar () ;

$docurent oPdf = new Docunent oPdf () ;

$docurent oPdf - >set Cont eni do(' Hol a' ) ;

$docunent oPdf - >di buj ar () ;
?>

La ejecucién de este codigo cliente muestra en pantalla el resultado siguiente.

Di buja docunento HTM.: Hello
Vi sual i za PDF: Comi enzo

Vi sual i za conteni do PDF:. Hol a
Visualiza PDF: Fin
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	El ejemplo consiste en una pequeña base de datos de vehículos que está disponible en modo de solo consulta. Existe un menú desplegable en la parte superior del formulario que ofrece la posibilidad, al usuario, de seleccionar el vehículo que quie...
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	3.2 Arquitectura
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