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PATRONES DE DISENO

INTRODUCCION

Durante la etapa de disefio de un sistema de informacion una de las principales tareas es
la construccion de un prototipo con las clases que este sistema utilizara. En esta etapa
existen problemas comunes al desarrollo de software que algunos autores han tipificados
y generado soluciones que ha sido de gran aceptacién. Las soluciones tipificadas,
probadas y documentadas a estos problemas comunes se denominan patrones de disefo.

Los patrones de disefio son una herramienta que soportala
actividad de disefio de la arquitectura, proporcionando en
algunas ocasiones el punto de inicio en la determinacion
de aspectos relacionados con la especificacion de clases
y su interaccion en un sistema de informacién dado.

Es importante anotar que los patrones son influenciados
por el paradigma de programacion orientada a objetos.
Desde este punto de vista los patrones o soluciones
haran uso intensivo de las caracteristicas propias de
este paradigma como son: herencia, polimorfismo,
encapsulamiento, entre otros.

Para un mejor entendimiento del recurso el aprendiz debe
tener claro los siguientes conceptos de programacion
orientada a objetos vistos en el programa: clases, objetos,
atributos, métodos, clase abstracta, interfaz, dependencia,
generalizacion, especializacién, instanciacion,diagramas
UML, entre otros.

La tematica que se presenta en este objeto proporciona
informacion sobre algunos de los patrones de disefio
mas importantes, con el fin de que sean considerados
durante la fase de disefio del sistema de informacioén que
desarrollara el aprendiz.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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DESARROLLO DE CONTENIDOS

1. Generalidades.

Un patron de disefio es un modelo o plantilla de la solucién a un problema comun en el
desarrollo de software. La historia de estos patrones se remonta a 1987 cuando Warde
Cunningham y Kent Beck profesionales del desarrollo de software se dieron a la tarea
de retomar algunas de las que consideraban “buenas ideas” en la solucion de problemas
orientados a objetos y desarrollaron cinco patrones de interaccién publicados en un
articulo académico (Fowler, 2002).

Sin embargo no fue hasta 1990 cuando el grupo denominado “Gang of Four” (La banda
de los cuatro) que en adelante se identificarian como GoF retomaron un conjunto de 23
patrones de disefio y se empez6 con mayor fuerza a difundir su uso.

Los patrones de disefio se enfocan en brindar una solucién a problemas de software que
han sido probados y tienen la documentacion que permite analizar su posibilidad de uso.
Esta documentacién cuenta entre otros con (Gramma,1994):

Nombre: describe el problema, soluciéon y consecuencias a través de un nombre
significativo.

Problema: describe cuando debe utilizarse el patrén asi como las condiciones
para su aplicacion.

Solucion: describe los elementos de disefio a incorporar, con la disposicién
general de las clases y objetos de forma abstracta.

Consecuencias: los costos/beneficios al aplicar el disefo.

El principal objetivo que se consigue al utilizar esta técnica es el de la reutilizacién, lo
que facilita conseguir apuntar a los principios de calidad en el disefio de software que
son: la eficiencia, la mantenibilidad del sistema, que el sistema sea correcto y por ende
la disminucion en costos.

Una vez que se ha seleccionado el patron de disefio a utilizar se recomienda leer
inicialmente las partes relacionadas con la aplicabilidad y consecuencias para verificar
que es el correcto, revisar concienzudamente la estructura para entender las clases
y relaciones, asi como verificar el codigo de ejemplo, que también puede ayudar a
entender la implementacién del mismo, escoger nombres significativos para los objetos y
elementos, declarar las clases e identificar las clases que afectara, definir nombres para
los métodos de acuerdo con la guia y por ultimo redactar las operaciones.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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2. Patrones GoF: Gang-of-Four.
Se pueden clasificar en 3 categorias (GRAMMA,1994):

Patrones Creacionales (Creational patterns).
Patrones Estructurales (Structural patterns).
Patrones de Comportamiento (Bahavioral patterns).

Los patrones de creacion muestran una guia de como crear objetos cuando su creacion
requiere tomar decisiones como qué clases instanciar o sobre que objetos se delegara
responsabilidades.

Tienen relacion con la instanciacion de Clases. Pueden ser divididos en patrones de
creacion de clases (class-creation patterns) y patrones de creacion de objetos (object-
creational patterns).

Los primeros usan la herencia dentro del proceso de instanciacion.
Los otros usan la delegacion para realizar la tarea.

¢, Como crear familias de clases relacionadas que implementan una interfaz comun?
¢, Como hacer que el cambio de la familia de clases a utilizar sea transparente para la
aplicaciéon?

Definir una interfaz que contenga métodos para la creacién de los objetos de cada clase.
Esta representa la Fabrica abstracta.
Puede ser una interfaz o una clase abstracta.
Definir las fabricas concretas para cada familia de clases.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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<<interface>>

+ CreateClassA() : classA
+ CreateClassB() : classB

A T A A
+ CreateClassA() : classA = — — P
+ CreateClassB() : classB

L e e e e e e - — -.}

ClassAY

+ CreateClassA() :classA | _ _ _ _ _ _ _ ClassBY

+ CreateClassB() : classB

Figura 2.1. Patron Fabrica Anstracta (Abstract Factory)

+ Llamar(string String).void

+HacerLlamada(string String):void
+ Llamar(string String):void

+ Llamar(string String).void

<use>

+ Llamar(string String).void

Figura 2.2. Ejemplo de Fabrica Abstracta (Abstract Factory)

2.1.2. Patron Constructor (Builder).

Problema:
¢, Como construir objetos complejos manteniendo la alta cohesién?
¢, Como construir objetos que requieren varios pasos en su construccion?

Solucién:
« Se crea una interfaz que defina cada uno de los pasos de la construccion.
+ Se define una clase que dirija la construccion de los objetos.
« Para cada forma distinta de crear el objeto, se definine una clase concreta que la
defina.

O

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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* Muy similar a Fabrica Abstracta.

Tener en cuenta que:

1. Fabrica Abstracta se aplica a familia de objetos.
2. Constructor se aplica a la creacion objetos complejos

S

+Constructor( )

+ BuildPart1 ()
+ BuildPart2 ()
+ BuildPart3 ()
+ Gelproduct () : Product

Concretbuilder

+ BuildPart1 ()
+ BuildPart2 ( )
+ BuildPart3 ( )

D

Figura 2.3. Patrén Constructor (Builder)

+ CreateBurger ()

O_ + BuildMeat( )

BurgerBuilder

- Burger : Burger <&

4
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Concretbuilder

+ BuildCheseese( )

+ BuildSauce( )

+ BuildToppings( )

+ GelBurger () : Burger

4&

Burger

McNificaBuilder

- Burger : Burger

McNificaBuilder

- Burger : Burger

+ BuildMeat( )

+ BuildCheseese( )
+ BuildSauce( )

+ BuildToppings( )

+ BuildMeat( )

+ BuildCheseese( )
+ BuildSauce( )

+ BuildToppings( )

Wooper

McNifica

i)

Figura 2.4. Ejemplo Patrén Constructor (Builder)
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2.1.3. Patron método factoria (factory method).

Problema:
¢, Coémo crear instancias de elementos sin saber el tipo concreto del elemento?
¢, Como crear instancias de una clase, donde la creacion es un proceso complejo?

Solucioén:
+ Se asigna la responsabilidad de la creaciéon a un método particular.
* Encaso de que sean multiples tipos, es el método el que se encarga de la decisidon
de cual elemento crear.
+ Encasode creacion compleja, el método encierray se encarga de esta complejidad.

Tener en cuenta que:

1. Dado la responsabilidad de los constructores, estos no debieran dedicarse a lidiar
con operaciones complejas.

2. Siexistiesen operaciones muy complejas (lectura de archivos, acceso a bases de
datos), en ese caso es mejor que un método se encargue de la responsabilidad
de crear a los objetos de la clase.

3. Esuna simplificacion de Fabrica Abstracta, donde solo se construye instancias de
una clase.

>>interface<<

+ FactoryMethod :( ) ClassA

+ FactoryMethod :( ) ClassA

+ FactoryMethod :( ) ClassA

Figura 2.5. Patrén Método Factoria (Factory Method)

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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>>interface<< + Bitmap :( ) Image

ImageReader

+ Createlmage ()

+ Creatlmage :( ) Image

JpgReader Jpglmage

+ Createlmage :( ) image

BmpReader Bmplimage

+ Createlmage :( ) image

Figura 2.6. Ejemplo Patron Método Factoria

2.1.4. Patron prototipos (prototype).

Problema:
¢, Como aumentar el rendimiento en la construccién de objetos que siempre son iguales?

Solucion:
+ Se crea una instancia del objeto y luego se clona.
« Para ello, se define una interfaz que debe implementar todos los objetos a ser
clonados.

« Enla mayoria de los lenguajes es posible hacer un Shadow copy de los objetos.
- En C# existe el método MemberwiseClone().
- En Java existe clone().

- Este se puede combinar con Método Factoria para la construccion de distintos

objetos.
>>interface<<
Iclonable
+ Clone () . Object
+ Clone () . Object + Clone () . Object

Figura 2.7. Patrén Prototipo

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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>>interface<<

Iclonable
+ Clone () . Object

CookieMachine

+ BaseCookie : Cookie

+ NewCookie : Cockie

¢

+ Clone () . Object

z}

ChipCookie CoconutCookie

+ Clone () : Object + Clone () : Object

Figura 2.8. Ejemplo patrén prototipo

2.1.5. Patron de diseno de instancia unica (singleton).

Problema:
¢ Qué se puede hacer para asegurar que de una clase determinada exista sélo una
instancia durante toda la ejecucion de la aplicacion?

Solucioén:
+ Dentro de la clase se elimina el acceso a los constructores, de modo que no sea
posible construir elementos de esta clase, sb6lo a través de la misma clase. En
la mayoria de los lenguajes esto se logra definiendo los métodos como private o
protected.

+ Se crea un método estatico de acceso a esta instancia. Solamente la primera vez
que se llame a este método se crea la instancia. Luego simplemente se retorna.

Si_nglet_on ConexionBaseDatos
Instancia : Singleton

- instance : ConexionBaseDatos

+ Singleton ()
+ Getlnstanse : Singleton - Obtenerlnstascia( ) : ConexionBaseDatos

- ConexionBaseDatos ()

Figura 2.9. Patron Singleton Figura 2.10. Ejemplo Patrén Singleton

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje.
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Estos patrones describen las formas en que diferentes tipos de objetos pueden ser
organizados para trabajar unos con otros, es decir la composicion entre clases y objetos,
se utiliza la herencia para componer interfaces y ademas definen formas de composicién
entre objetos para obtener determinada funcionalidad.

¢, Coémo hacer que una clase A utilice una clase B, si B no tiene la interfaz necesitada por
A? Tener una Interfaz en su sentido mas amplio. Tener métodos publicos.

¢, Coémo hacer lo anterior sin cambiar B (porque no se tiene acceso, o porque esta muy
acoplada)?

Crear una clase que funcione de adaptador entre las dos clases que quieren
comunicarse.

El adaptador provee la interfaz que necesita la clase A.

El adaptador traduce las llamadas a su interfaz en llamadas a la interfaz original
(en este caso la clase B). En general se trata de transformaciones de parametros.
Pero puede llegar a cambiar las responsabilidades de la clase adaptada.

Este patron esta pensado para situaciones en las que no se tiene acceso a la clase
B, o se usa en otras partes del sistema y no se quiere modificar. Solamente la
primera vez que se llame a este método se crea la instancia. Luego simplemente
se retorna.

MethodB( ) MethodA( ) MethodB( )

¢

+ Adapter : Adapter ‘— + Adaptee : Adaptee
+ DoWork( ) MethodA( )

—@ Target
+ Obj: Target MethodA( )

Figura 2.11. Patron Adoptador

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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<<Interface>>
AdapterlF

+ AcoplarHembra( ): void

+ AcoplarMacho( ): void

+ AcoplarHembra( ): void
+ Acoplarmacho( ): void
+ Ajustar(): void

- adaptador : adaptador
- Hembra : Socket

+ AcoplarHembra( ): void
+ AcoplarMAcho( ): void
+ Ratcher (Socket)

Adaptador

- Hembra : Socket

+ Acoplar( ): void

Figura 2.12. Ejemplo del patron de disefio Adaptador

2.2.2 Patron puente (bridge).
Problema:

¢ Qué hacer para desacoplar una abstraccién de su implementacion de modo que ambas
puedan variar independientemente? Abstraccion se refiere a la interfaz.

¢ Qué hacer cuando una implementacién varia en tiempo de ejecuciéon y se quiere
mantener la abstraccion estable?

¢, Qué hacer cuando una abstraccion varia en tiempo de ejecucién y se quiere mantener
la implementacién estable?

Solucién

+ Se crea una clase abstracta que represente la abstraccion y otra clase abstracta
o interfaz que represente la implementacion.

« La abstraccion contiene un objeto de la implementacion el cual utiliza para cumplir
su proposito

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje. O 13
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Client
Abstraction
- impl : implementor ¢
A T
Figura 2.13. Patrén Puente (Bridge)
: <<Interface>>
SorteableContainer
- impl : IcontanerDriver  @—————— +Insert ()
+ Remmove ()
*sort () + Head ()
T A
+Sort( )
Figura 2.14. Ejemplo Patron Puente (Bridge)
2.2.3 Patron compuesto (composite).
Problema:
¢, Como tratar a un grupo de elementos de la misma forma como se trata uno de sus
elementos? El grupo es una composicién. El elemento unico es un objeto atdmico.
¢, Como tratar a este mismo grupo si ademas permitimos que contenga otros grupos de
los mismos elementos?
Solucion:
«  Definir clases para composiciones y objetos atdmicos que implementen la misma
interfaz.
* Los objetos se representan como una estructura de arbol.
- Los objetos compuestos son ramas.
- Los objetos atomicos son hojas.
+  Permite la realizacion recursiva de las operaciones.
-~ , , — O
FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
O 14
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- Location. Point

- size - Size

+ Resize ()

+ Relocation ()
+Operation( ) 4
T EE
“ q - ControlList: Control
Composite + AddControl ()
- ComplList: Conponent <@p— + RemoveControl ( )
+Operation( ) +Operation( ) I_ZLI
Figura 2.15 . Patrén Compuesto (Composite) | Form | | Panel |

Figura 2.16 . Ejemplo Patron Compuesto (Composite)

2.2.4. Patron decorador (decorator).

Problema:
¢, Como se pueden aifadir nuevas funcionalidades a una clase de forma dinamica?
¢, Como se puede decidir en tiempo de ejecucion las funcionalidades que se desea
que realice cierta clase? Herencia implica tener una subclase para cada combinacion
de funcionalidades. Para 4 funcionalidades serian 16 subclases distintas.

Solucién:
+ Se crea una clase que decore la clase a la cual se quiere agregar funcionalidad.
+ La clase decoradora envuelve a la otra clase, pero comparte con esta la misma
interfaz.

Se debe tener en cuenta que :

1. La clase decoradora tiene como atributo a la otra clase.

2. Como las dos clases comparten la interfaz, se puede tener una clase decoradora
que envuelve a otra clase decoradora. De esta forma se puede elegir los adornos
en tiempo de ejecucién simplemente creando decoradores que envuelvan otros
decoradores.

Funcionamiento recursivo similar a Compuesto.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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<<Interface>>
Component

+Method( )

ConcreteComponent

+method( )

ConcreteDecortor1

Decorator

- Comp: Conponent

+Method( )

+Method( )

ConcreteDecortor2

<<Interface>>
Window

+Draw( )
+GetDescription ()
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_____________________

SimpleWindow

+Draw( )
+GetDescription ()

WindowDecorator

- Comp: Conponent

+Draw( )
+GetDescription ()

o

+Draw

Figura 2.17. Patrén Decorador (Decorator)

+method( )

+GetDi

BorderDecortor HelpBottonDecortor
()

escription ()

2.2.5 Patron fachada (facade).

Problema:

+Draw( )
+GetDescription ()

Figura 2.18. Ejemplo Patrén Decorador (Decorator)

¢, Coémo reducir el acoplamiento con un subsistema de clases complejas,que estan
sujetas a futuros cambios, pero manteniendo la funcionalidad del subsistema?
¢, Coémo simplificar la realizacion de tareas comunes con una serie de clases de un

subsistema?

Solucioén:

+ Se crea una interfaz que exponga las funcionalidades del subsistema, es decir, un
punto de contacto unico con el subsistema, disminuyendo el posible acoplamiento
con este. A esta interfaz se le llama la fachada del subsistema.

« La clase fachada se preocupa de trabajar con las clases del subsistema para
conseguir la funcionalidad solicitada.

+ Una fachada se usa para simplificar el trabajo con el subsistema.

* Es un patron similar al patron Adaptador. El Adaptador se utiliza cuando es
necesario respetar una interfaz preexistente. Fachada se utiliza para definir una
interfaz simplificada de acceso a un subsistema o conjunto de clases.

- SubSystem: Facade

>

+MethodA( )

+MethodB( )

<<Subsystem>>

Subsystem1

<<Subsystem>>
Subsystem2

<<Subsystem>>
Subsystem3

Figura 2.19. Patron Fachada (Facade)

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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- date: UserFrinedlydate ’

UserFrinedlydate

+ printCurrentData( )

+AddDays(Entrada Days:int)
+ ToString( ) : string

!

GregorianCalendar

GregorianCalendar
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+ Add(Entrada type: int, entrada int:int)

+ Format(Entrada format: string, entrada gcal: GregorianCalendar)

Figura 2.20. Ejemplo del patrén Fachada

2.2.6. Patron peso ligero (FlyWeight).

Problema:

¢, Como se puede aumentar el rendimiento o uso de memoria de una aplicacién que

posee elementos redundantes?

¢, Como se pueden agrupar ciertas caracteristicas de algunos elementos, de modo de

asegurarnos que siempre sean iguales en todos los objetos?

Solucién:
Se define una clase Flyweight que contenga las caracteristicas comunes.

Class

-fw:

Luego todos los elementos redundantes hacen referencia a un mismo objeto de
la clase Flyweight. Con lo anterior se reduce el uso de memoria y se elimina la
redundancia de estas caracteristicas. Las caracteristicas referencian al mismo

objeto y cambiar una implica cambiarla solo en un objeto.

Flyweight

<>— -AtributeA - location

-AtributeB

- speed

- fw: FlyweightBall

S

Flyweight

Create(): Class

Figura 2.21. Patrén Peso Ligero (Flyweight)

-pool: Flyweight ‘_

BallFactory

-pool: Flyweight

+CreateBall (): Ball

Figura 2.22. Ejemplo del patrén Peso Ligero

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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2.2.7. Patron proxy.

Problema:
¢ Qué hacer para controlar el uso de recursos de un objeto determinado dada su
complejidad o uso de memoria?
¢ Qué hacer para que los recursos se consuman solo si es necesario?

Solucioén:

+  Se crea un intermediario con la misma interfaz que el objeto final. El intermediario
contiene un objeto de la clase que se va a utilizar. Este objeto se crea solo cuando
sea necesario.

- Este intermediario es el lamado proxy. Al compartir la interfaz con la clase final su
uso es transparente para la clase cliente.

Isubject <<Ir|1‘t:<iir£e:‘cie>>
+MethodA() ~ClientList : Idlert +GetAccountNo( ) : string
'
1

1
1
[ I dommmmmm e - 1

.
,

+Password +AccountNo

+MethodA( ) +MethodA( ) +GetAccountNo( ) +GetAccountNo( ) : string

Figura 2.24. Ejemplo de patron Proxy
Figura 2.23. Patrén Proxy

2.3. Patrones de comportamiento.

Los patrones de este tipo son utilizados para organizar, manejar y combinar
comportamientos.

Relacion de patrones de comportamiento.

2.3.1. Cadena de Responsabilidades (Chain of Responsability): se usa para permitir que
ante una peticion se realicen acciones distintas dependiendo del estado del sistema.

2.3.2. Comando (Command): se usa para manejar acciones de forma independiente
y generalizable, de modo que se pueden hacer invocaciones con estas acciones sin
necesidad de saber quien la realiza realmente.

2.3.3. Interprete (Interpreter): se usa para representar la gramatica de un cierto lenguaje
para poder interpretarlo.

2.3.4. lterador (lterator): se usa para recorrer objetos sin necesidad de conocer su
estructura.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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se usa para desacoplar lainteraccion entre distintos elementos,
permitiendo que todos se comuniquen a través de un objeto comun reduciendo asi la
complejidad de la interaccion.

se usa para manejar estados de la aplicacion permitiendo
volver a estados anteriores.

se usa para definir una dependencia de uno a muchos
entre objetos de forma que muchos objetos puedan enterarse de los cambios en uno de
ellos.

se usa para permitir que la ejecucion de las acciones de una clase
sea dependiente del estado en que se encuentra. El estado de un objeto puede variar en
tiempo de ejecucion.

se usa cuando se quiere tener diversos algoritmos para
realizar una tarea y poder cambiarlos en tiempo de ejecucion.

se usa para reutilizar el esqueleto de un
algoritmo cambiando s6lo el contenido de los pasos de éste ultimo.

se usa para definir nuevas operaciones sobre una jerarquia de
clases sin modificar las clases sobre las cuales opera.

3. Patréon modelo vista controlador (MVC).

MVC son las siglas de Modelo Vista Controlador, que es un patrén de arquitectura
de software cuya funcion es subdividir una aplicacion en tres moédulos o capas que
corresponden a la vista del usuario (la interfaz a la que accede el usuario), una légica de
control para capturar los eventos que el usuario ha generado a través de la interfaz, y un
modelo que gestiona los datos segun le indique la légica de control (GRAMMA,1994).

Este patron tiene su origen en la forma como se hacian las interfaces en el lenguaje de
programacion Smalltalk-80 (GRAMMA,1994).

El objetivo del patron MVC es desacoplar la presentacion de la informacion (vista) de
su representacion (modelo) para asi reducir la complejidad en el disefo arquitectonico
de la interfaz de usuario e incrementar la flexibilidad y mantenibilidad del cddigo
(GRAMMA,1994).
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Manejo de Acceso a
sesiones Datos

Légica de
Negocios

INTERFAZ DE USUARIO

(implementacién)

Manejo de Ciclo
Peticion
Respuesta

Figura 3.1. Sistema sin modelo MVC

Vista.

Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente la interfaz
de usuario. Por lo tanto, la vista es la encargada de presentar los datos al usuario y la
interfaz necesaria para modificarlos.

Controlador.

Este responde a eventos que son generalmente acciones del usuario e invoca cambios
en el modelo y probablemente en la vista.

Desde este perspectiva el controlador seria la unidad central que comunica la vista con el
modelo y viceversa asociando los eventos del usuario con los cambios que se produciran
en el modelo.

También devuelve los datos resultantes que genere el modelo a la vista que corresponda.
Modelo.

Esta es la representacion especifica de la informacidn con la cual el sistema opera y se
compone por el Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD) y la logica de negocio. La
I6gica de negocio asegura la integridad de estos y permite derivar nuevos datos.

El Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD) sera el encargado de almacenar los
cambios generados por la légica de negocio. Ejemplos de SGBD son MySQL, Oracle,
SQLServer, entre otros.

O
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Es recomendable usar una capa de abstraccion extra como las suministradas por las
tecnologias Data Access Object (DAO), ODBC, JDBC, entre otras para el acceso al motor
de bases de datos ya que permiten la separacion completa entre el controlador y el motor

de bases de datos.
N
[

Controlador

Figura 3.2. Sistema con el modelo MVC

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo de control
generalmente es el siguiente:

a. El usuario interactua con la interfaz de alguna manera (ej. presionando un boton, un
enlace).

b. El controlador recibe por parte de los objetos de la interfaz vista la notificacion de la
accion solicitada por el usuario.

c. El controlador accede al modelo para consultar o actualizar los datos enviados por el
usuario.

d. El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario.

e. La vista usa el modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario donde se
refleja los cambios en el modelo.

f.  Enalgunas implementaciones la vista no tiene acceso directo al modelo dejando que
el controlador envie los datos del modelo a la vista.

g. La interfaz espera por nuevas interacciones de usuario para iniciar nuevamente el
ciclo.
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4. Patrones de arquitectura para aplicaciones empresariales.

Ademas de los patrones introducidos por la banda de los cuatro (GoF) y el patron MVC
introducido en el lenguaje Smalltalk-80 existen otros aportes como los expuestos por
Martin Fowler en su libro: Patrones de arquitectura para aplicaciones empresariales
(Patterns of Enterprise Application Architecture) .

En su libro Fowler introduce una serie de patrones de comun uso en el ambito de
aplicaciones empresariales especialmente las que acceden bases de datos y trabajan
con usuarios de manera simultanea o concurrente.

En este recurso se introduce el patron “registro activo” que puede ser usado de manera
intensiva en la etapa de desarrollo del sistema de informacion. El aprendiz puede
profundizar los demas patrones de Martin Fowler a través de la bibiografia que se
especifica en este recurso.

4.1 patrén registro activo (active record).

Es un objeto que representa un registro de una tabla o vista de una base de datos.
Ademas encapsula el acceso a la base de datos y agrega la Iégica del dominio sobre
esos datos (FOWLER,2002).

Este patron se usa con mucha frecuencia en las aplicaciones que utilizan formularios o
formas para capturar un registro de la base de datos que luego sera modificado o para
capturar un registro que sera agregado a esa misma base de datos.

Empleado

+apellido
+nombre

+nro_de_dependientes
+

+insert( ) L
+update( )

+delete( )

+()

+getError( )
+estaMarcadoParaAuditar( )

+()

Figura 4.1. Patron Registro Activo

La estructura de datos de un registro activo debe coincidir exactamente con la de la base
de datos, es decir, un campo de la clase representar cada campo del registro en la base
de datos.(FOWLER,2002)

O
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El registro activo generalmente tiene métodos para hacer lo siguiente (FOWLER,2002):

Construir una instancia de la clase Registro Activo a partir de los resultados de
una sentencia SQL.

Construir una instancia para luego insertar en la base de datos.

Métodos de busqueda para representar sentencias SQL comunmente usadas y
retornar objetos del tipo Registro activo.

Actualizar la base de datos e insertar en esta los datos del Registro Activo.
Métodos para traer y definir los campos (setters and getters).

Métodos para implementar algunas reglas de negocio.

5. Como elegir un patrén de diseno.
Para seleccionar el patrén adecuado se pueden seguir los siguientes pasos:
Entienda el contexto donde quiere aplicar el patron
Revise los patrones ya estudiados
Identifique y estudie los patrones que pueden aplicar
Aplique el patrén de la manera adecuada.

Al usar los patrones de disefo se debe evitar lo siguiente:

Usar un patron equivocado.
Usar demasiados patrones que puedan complicar la implementacion.
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DAO: Data Access Object. Software intermedio que permite el acceso a una base de
datos.

Encapsulamiento: propiedad de la programacién orientada a objetos en la cual sdélo se
hacen visibles algunos atributos y métodos de estos ultimos.

Herencia: cualidad de la programacién orientada a objetos en la cual estos ultimos tienen
los atributos y métodos de una clase superior.

JDBC: Java Database Connectivity. Software intermedio que permite el acceso a bases
de datos.

MVC: Model-View-Controller. Tipo de arquitectura que divide la interaccion entre el
usuario y el sistema en tres capas denominadas Modelo-Vista-Controlador.

ODBC: Open DataBase Connectivity : Software intermedio que permite el acceso a bases
de datos.

Patréon de diseno: soluciéon probada y documentada a un problema de disefio de software.

Polimorfismo: propiedad de la programacion orientada a objetos que permite que un
mismo objeto se comporte de manera diferente de acuerdo a los parametros de entrada.

SGBD: sistema de gestion de bases de datos.
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