Parte 2
Patrones de construccion

Capitulo 2-1
Infroduccioén a los patrones

de construccion

1. Presentacion

Los patrones de construccién tienen la vocacién de abstraer los mecanismos
de creacién de objetos. Un sistema que utilice estos patrones se vuelve inde-
pendiente de la forma en que se crean los objetos, en particular, de los meca-
nismos de instanciacién de las clases concretas.

Estos patrones encapsulan el uso de clases concretas y favorecen asf el uso de
las interfaces en las relaciones entre objetos, aumentando las capacidades de
abstraccién en el disefio global del sistema.

De este modo el patrén Singleton permite construir una clase que posee
una instancia como maximo. El mecanismo que gestiona el acceso a esta Gnica
instancia est4 encapsulado por completo en la clase, y es transparente a los
clientes de la clase.
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2. Problemas ligados a la creacion de objetos

2.1 Problematica

En la mayoria de lenguajes orientados a objetos, la creacién de objetos se rea-
liza gracias al mecanismo de instanciacién, que consiste en crear un nuevo ob-
jeto mediante la llamada al operador new configurado para una clase (y
eventualmente los argumentos del constructor de la clase cuyo objetivo es
proporcionar a los atributos su valor inicial). Tal objeto es, por consiguiente,
una instancia de esta clase.

Los lenguajes de programacién maés utilizados a dfa de hoy, como Java, C++
o C#, utilizan el mecanismo del operador new.

En Java, una instruccién de creacién de un objeto puede escribirse de la
siguiente manera:

l objeto = new Clase();

En ciertos casos es necesario configurar la creacién de objetos. Tomemos el
ejemplo de un método construyeDoc que crea los documentos. Puede
construir documentos PDF, RTF o HTML. Generalmente el tipo de documen-
to a crear se pasa como parametro al método mediante una cadena de carac-
teres, y se obtiene el c6digo siguiente:

public Documento construyeDoc (String tipoDoc)

{

Documento resultado;

if (tipoDoc.equals ("PDE"))
resultado = new DocumentoPDF () ;
else if (tipoDoc.equals ("RTE"))
resultado = new DocumentoRTF () ;
else if (tipoDoc.equals ("HTML"))
resultado = new DocumentoHTML () ;
// continuacién del método
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Este ejemplo muestra que es dificil configurar el mecanismo de creacién de
objetos, la clase que se pasa como pardmetro al operador new no puede susti-
tuirse por una variable. El uso de instrucciones condicionales en el cédigo del
cliente a menudo resulta practico, con el inconveniente de que un cambio en
la jerarquia de las clases a instanciar implica modificaciones en el cédigo de los
clientes. En nuestro ejemplo, es necesario cambiar el cédigo del método
construyeDoc si se quiere agregar nuevos tipos de documento.

B Observacion

En lo sucesivo, ciertos lenguajes ofrecen mecanismos mds o menos flexibles y
a menudo bastante complejos para crear instancias a partir del nombre de
una clase contenida en una variable de tipo String.

La dificultad es todavia mayor cuando hay que construir objetos compuestos
cuyos componentes pueden instanciarse mediante clases diferentes. Por ejem-
plo, un conjunto de documentos puede estar formado por documentos PDEF,
RTF o HTML. El cliente debe conocer todas las clases posibles de los compo-
nentes y de las composiciones. Cada modificacién en el conjunto de las clases
se vuelve complicada de gestionar.

Soluciones propuestas por los patrones de construccion

Los patrones Abstract Factory,Builder, Factory MethodyProto-
type proporcionan una solucién para parametrizar la creacién de objetos. En
el caso de los patrones Abstract Factory, Buildery Prototype, se uti-
liza un objeto como pardmetro del sistema. Este objeto se encarga de realizar
la instanciacién de las clases. De este modo, cualquier modificacién en la
jerarquia de las clases sélo implica modificaciones en este objeto.

El patrén Factory Method proporciona una configuracién bésica sobre las
subclases de la clase cliente. Sus subclases implementan la creacién de los obje-
tos. Cualquier cambio en la jerarquia de las clases implica, por consiguiente,
una modificacién de la jerarquia de las subclases de la clase cliente.
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1.

Capitulo 2-2
El patron Abstract Factory

Descripcion

El objetivo del patrén Abstract Factory esla creacion de objetos agrupa-
dos en familias sin tener que conocer las clases concretas destinadas a la crea-
cién de estos objetos.

Ejemplo

El sistema de venta de vehiculos gestiona vehiculos que funcionan con gasoli-
na y vehiculos eléctricos. Esta gestién estd delegada en el objeto Catalogo
encargado de crear tales objetos.

Para cada producto, disponemos de una clase abstracta, de una subclase
concreta derivando una versién del producto que funciona con gasolina y de
una subclase concreta derivando una versién del producto que funciona con
electricidad. Por ejemplo, en la figura 2-2.1, para el objeto Scooter, existe una
clase abstracta Scooter y dos subclases concretas ScooterElectricidad
y ScooterGasolina.
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El objeto Catalogo puede utilizar estas subclases concretas para instanciar
los productos. No obstante si fuera necesario incluir nuevas clases de familias
de vehiculos (diésel o mixto gasolina-eléctrico), las modificaciones a realizar
en el objeto Catalogo pueden ser bastante pesadas.

El patrén Abstract Factory resuelve este problema introduciendo una
interfaz F4bricaVehiculo que contiene la firma de los métodos para defi-
nir cada producto. El tipo devuelto por estos métodos estd constituido por una
de las clases abstractas del producto. De este modo el objeto Catalogo no
necesita conocer las subclases concretas y permanece desacoplado de las fami-
lias de producto.

Se incluye una subclase de implementacién de FabricaVehiculo por cada
familia de producto, a saber las subclases FabricavVehiculoElectrici-
dady FabricaVehiculoGasolina. Dicha subclase implementa las opera-
ciones de creacién del vehiculo apropiado para la familia a la que esté asociada.

El objeto Catalogo recibe como pardmetro una instancia que responde a la
interfaz FabricaVehiculo, es decir o bien una instancia de Fabrica-
VehiculoElectricidad, o bien una instancia de FabricaVehiculo-
Gasolina. Con dicha instancia, el catdlogo puede crear y manipular los
vehiculos sin tener que conocer las familias de vehiculos y las clases concretas
de instanciacién correspondientes.
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El conjunto de clases del patrén Abstract Factory para este ejemplo se

detalla en la figura 2-2.1.
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Figura 2-2.1 - El patrén Abstract Factory aplicado a las familias de vehiculos
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