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Parte 2
Patrones de construcción

Introducción a los patrones de construcción1. Presentación
Los patrones de construcción tienen la vocación de abstraer los mecanismos
de creación 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 instanciación de las clases concretas.
Estos patrones encapsulan el uso de clases concretas y favorecen así el uso de
las interfaces en las relaciones entre objetos, aumentando las capacidades de
abstracción en el diseño global del sistema.

De este modo el patrón Singleton permite construir una clase que posee
una instancia como máximo. El mecanismo que gestiona el acceso a esta única
instancia está encapsulado por completo en la clase, y es transparente a los
clientes de la clase.
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2. Problemas ligados a la creación de objetos

2.1 Problemática

En la mayoría de lenguajes orientados a objetos, la creación de objetos se rea-
liza gracias al mecanismo de instanciación, 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 programación más utilizados a día de hoy, como Java, C++
o C#, utilizan el mecanismo del operador new.

En Java, una instrucción de creación de un objeto puede escribirse de la
siguiente manera:

objeto = new Clase();

En ciertos casos es necesario configurar la creación de objetos. Tomemos el
ejemplo de un método construyeDoc que crea los documentos. Puede
©
 E

di
ti

on
s 

EN
I -

 A
ll 

ri
gh

ts
 r

es
er

ve
d

construir documentos PDF, RTF o HTML. Generalmente el tipo de documen-
to a crear se pasa como parámetro al método mediante una cadena de carac-
teres, y se obtiene el código siguiente:

public Documento construyeDoc(String tipoDoc)
{
Documento resultado;

if (tipoDoc.equals("PDF"))
resultado = new DocumentoPDF();

else if (tipoDoc.equals("RTF"))
resultado = new DocumentoRTF();

else if (tipoDoc.equals("HTML"))
resultado = new DocumentoHTML();

// continuación del método
}
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Este ejemplo muestra que es difícil configurar el mecanismo de creación de
objetos, la clase que se pasa como parámetro al operador new no puede susti-
tuirse por una variable. El uso de instrucciones condicionales en el código del
cliente a menudo resulta práctico, con el inconveniente de que un cambio en
la jerarquía de las clases a instanciar implica modificaciones en el código de los
clientes. En nuestro ejemplo, es necesario cambiar el código del método
construyeDoc si se quiere agregar nuevos tipos de documento.

Observación
En lo sucesivo, ciertos lenguajes ofrecen mecanismos más 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 todavía 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 PDF,
RTF o HTML. El cliente debe conocer todas las clases posibles de los compo-
nentes y de las composiciones. Cada modificación en el conjunto de las clases
se vuelve complicada de gestionar.
2.2 Soluciones propuestas por los patrones de construcción

Los patrones Abstract Factory, Builder, Factory Method y Proto-
type proporcionan una solución para parametrizar la creación de objetos. En
el caso de los patrones Abstract Factory, Builder y Prototype, se uti-
liza un objeto como parámetro del sistema. Este objeto se encarga de realizar
la instanciación de las clases. De este modo, cualquier modificación en la
jerarquía de las clases sólo implica modificaciones en este objeto.

El patrón Factory Method proporciona una configuración básica sobre las
subclases de la clase cliente. Sus subclases implementan la creación de los obje-
tos. Cualquier cambio en la jerarquía de las clases implica, por consiguiente,
una modificación de la jerarquía de las subclases de la clase cliente.
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Capítulo 2-2
El patrón Abstract Factory

El patrón Abstract Factory1. Descripción
El objetivo del patrón Abstract Factory es la creación de objetos agrupa-
dos en familias sin tener que conocer las clases concretas destinadas a la crea-
ción de estos objetos.
2. Ejemplo
El sistema de venta de vehículos gestiona vehículos que funcionan con gasoli-
na y vehículos eléctricos. Esta gestión está delegada en el objeto Catálogo
encargado de crear tales objetos.

Para cada producto, disponemos de una clase abstracta, de una subclase
concreta derivando una versión del producto que funciona con gasolina y de
una subclase concreta derivando una versión 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 Catálogo puede utilizar estas subclases concretas para instanciar
los productos. No obstante si fuera necesario incluir nuevas clases de familias
de vehículos (diésel o mixto gasolina-eléctrico), las modificaciones a realizar
en el objeto Catálogo pueden ser bastante pesadas.

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

Se incluye una subclase de implementación de FábricaVehículo por cada
familia de producto, a saber las subclases FábricaVehículoElectrici-
dad y FábricaVehículoGasolina. Dicha subclase implementa las opera-
ciones de creación del vehículo apropiado para la familia a la que está asociada.

El objeto Catálogo recibe como parámetro una instancia que responde a la
interfaz FábricaVehículo, es decir o bien una instancia de Fábrica-
VehículoElectricidad, o bien una instancia de FábricaVehículo-
Gasolina. Con dicha instancia, el catálogo puede crear y manipular los
vehículos sin tener que conocer las familias de vehículos y las clases concretas
©
 E

di
ti

on
s 

EN
I -

 A
ll 

ri
gh

ts
 r

es
er

ve
d

de instanciación correspondientes.
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El conjunto de clases del patrón Abstract Factory para este ejemplo se
detalla en la figura 2-2.1.
Figura 2-2.1 - El patrón Abstract Factory aplicado a las familias de vehículos


	Copyright - Editions ENI - Marzo 2023
	ISBN: 978-2-409-04024-5
	Edición original: 978-2-409-03760-3
	Ediciones ENI es una marca comercial registrada de Ediciones Software.
	Parte 1: Introducción
	Introducción a los patrones de diseño

	1. Design patterns o patrones de diseño 15
	2. Descripción de los patrones de diseño 17
	3. Catálogo de patrones de diseño 18
	4. Cómo escoger y utilizar un patrón de diseño para resolver un problema 20
	5. Organización del catálogo de patrones de diseño 23
	Caso de estudio: venta online de vehículos

	1. Descripción del sistema 25
	2. Cuaderno de carga 25
	3. Uso de patrones de diseño 27
	Parte 2: Patrones de construcción
	Introducción a los patrones de construcción

	1. Presentación 29
	2. Problemas ligados a la creación de objetos 30
	El patrón Abstract Factory

	1. Descripción 33
	2. Ejemplo 33
	3. Estructura 36
	4. Dominios de uso 37
	5. Ejemplo en Java 38
	El patrón Builder

	1. Descripción 45
	2. Ejemplo 45
	3. Estructura 47
	4. Dominios de uso 49
	5. Ejemplo en Java 49
	El patrón Factory Method

	1. Descripción 55
	2. Ejemplo 55
	3. Estructura 57
	4. Dominios de uso 58
	5. Ejemplo en Java 59
	El patrón Prototype

	1. Descripción 63
	2. Ejemplo 63
	3. Estructura 66
	4. Dominios de uso 67
	5. Ejemplo en Java 68
	El patrón Singleton

	1. Descripción 73
	2. Ejemplo 73
	3. Estructura 74
	4. Dominio de uso 75
	5. Ejemplos en Java 76
	Parte 3: Patrones de estructuración
	Introducción a los patrones de estructuración

	1. Presentación 81
	2. Composición estática y dinámica 82
	El patrón Adapter

	1. Descripción 85
	2. Ejemplo 85
	3. Estructura 87
	4. Dominios de aplicación 89
	5. Ejemplo en Java 89
	El patrón Bridge

	1. Descripción 93
	2. Ejemplo 93
	3. Estructura 96
	4. Dominios de aplicación 97
	5. Ejemplo en Java 98
	El patrón Composite

	1. Descripción 103
	2. Ejemplo 103
	3. Estructura 105
	4. Dominios de aplicación 108
	5. Ejemplo en Java 108
	El patrón Decorator

	1. Descripción 111
	2. Ejemplo 111
	3. Estructura 116
	4. Dominios de aplicación 117
	5. Ejemplo en Java 118
	El patrón Facade

	1. Descripción 121
	2. Ejemplo 121
	3. Estructura 124
	4. Dominios de aplicación 126
	5. Ejemplo en Java 127
	El patrón Flyweight

	1. Descripción 131
	2. Ejemplo 131
	3. Estructura 134
	4. Dominio de aplicación 135
	5. Ejemplo en Java 135
	El patrón Proxy

	1. Descripción 139
	2. Ejemplo 139
	3. Estructura 142
	4. Dominios de aplicación 144
	5. Ejemplo en Java 144
	Parte 4: Patrones de comportamineto
	Introducción a los patrones de comportamiento

	1. Presentación 147
	2. Distribución por herencia o por delegación 148
	El patrón Chain of Responsibility

	1. Descripción 151
	2. Ejemplo 151
	3. Estructura 154
	4. Dominios de aplicación 155
	5. Ejemplo en Java 155
	El patrón Command

	1. Descripción 159
	2. Ejemplo 159
	3. Estructura 163
	4. Dominios de aplicación 165
	5. Ejemplo en Java 166
	El patrón Interpreter

	1. Descripción 171
	2. Ejemplo 171
	3. Estructura 174
	4. Dominios de aplicación 176
	5. Ejemplo en Java 176
	El patrón Iterator

	1. Descripción 183
	2. Ejemplo 183
	3. Estructura 186
	4. Dominios de aplicación 187
	5. Ejemplo en Java 188
	El patrón Mediator

	1. Descripción 193
	2. Ejemplo 193
	3. Estructura 197
	4. Dominios de aplicación 198
	5. Ejemplo en Java 198
	El patrón Memento

	1. Descripción 205
	2. Ejemplo 205
	3. Estructura 208
	4. Dominios de aplicación 209
	5. Ejemplo en Java 209
	El patrón Observer

	1. Descripción 213
	2. Ejemplo 213
	3. Estructura 216
	4. Dominios de aplicación 217
	5. Ejemplo en Java 217
	El patrón State

	1. Descripción 221
	2. Ejemplo 221
	3. Estructura 224
	4. Dominios de aplicación 225
	5. Ejemplo en Java 225
	El patrón Strategy

	1. Descripción 231
	2. Ejemplo 231
	3. Estructura 234
	4. Dominios de aplicación 235
	5. Ejemplo en Java 236
	El patrón Template Method

	1. Descripción 241
	2. Ejemplo 241
	3. Estructura 245
	4. Dominios de aplicación 246
	5. Ejemplo en Java 246
	El patrón Visitor

	1. Descripción 249
	2. Ejemplo 249
	3. Estructura 253
	4. Dominios de aplicación 255
	5. Ejemplo en Java 255
	Parte 5: Aplicaciones de los patrones
	Composición y variación de patrones

	1. Preámbulo 261
	2. El patrón Pluggable Factory 262
	3. Reflective Visitor 275
	4. El patrón Multicast 288
	Rediseñar el código existente

	1. Implementar patrones para rediseñar código 301
	2. Composite y Visitor 302
	3. Template Method 317
	4. Iterator 323
	5. Chain of Responsibility 330
	6. State 342
	7. Observer 347
	8. Decorator 356
	9. Command 367
	El patrón composite MVC

	1. Introducción al problema 379
	2. El patrón composite MVC 380
	3. El framework Vaadin 386
	4. Ejemplo en Java 388
	Los patrones en el diseño de aplicaciones

	1. Modelización y diseño con patrones de diseño 403
	2. Otras aportaciones de los patrones de diseño 406
	Parte 6: Anexos
	Java avanzado y diseño orientado a objetos

	1. Conceptos avanzados de la programación orientada a objetos 407
	2. Los principios del diseño orientado a objetos 428
	Ejercicios

	1. Enunciado de los ejercicios 435
	2. Corrección de los ejercicios 441
	A
	C
	D
	E
	F
	G
	H
	I
	J
	M
	N
	O
	P
	R
	S
	T
	U
	V




