Charla 1: Introduccion alos patrones
de disefio. Algunos patrones basicos
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Aungue cada aplicacion J2EE tiene peculiaridades que la hacen Unica, en e proceso de
desarrollo de casi todas las aplicaciones es hecesario solucionar unay otravez los mismos
problemas: autentificacion del cliente, persistencia de datos, separacion entre presentacion,
l6gicay contral,... En lugar de reinventar continuamente la rueda, es mucho més productivo
aplicar estrategias que ya hayan funcionado con anterioridad. Estaideaeslaquellevaala
definicién de los patr ones software.

1. Por qué patrones
e —

En ingenieria del software, un patrén (pattern) es una solucién ya probaday aplicable aun
problema que se presenta unay otravez en el desarrollo de distintas aplicacionesy en
distintos contextos. Es importante destacar que un patron no es en general una solucion en
forma de codigo directamente "listo para usar”, Sino mas bien una descripcion de como
resolver e problemay de ante qué circunstancias es aplicable.

L os patrones software fueron popularizados en € libro Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software, que trata de patrones genéricos, aplicables a unaamplia
gama de contextos y a cualquier lenguaje orientado a objetos. Este libro popularizé €l
"movimiento" de patronesy se ha convertido en un clasico, ampliamente referenciado y que
muchos han tomado como base para afiadir patrones nuevos. Los autores de Design
Patterns... son Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vissides, aunque de
manerajocosay popular son méas conocidos como e Gang of Four. De hecho, en muchas
publicaciones serias |os patrones que aparecen en Design Patterns se referencian con las
siglas GoF-.

Ante todo este floreciente movimiento en torno alos patrones cabe preguntarse si realmente
aportan beneficios. Se suele argumentar que |os patrones ofrecen tres ventajas
fundamentales:

« Estan yaprobados: son soluciones que han sido utilizadas con anterioridad de manera
repetiday se ha comprobado que funcionan.

« Sonreutilizables: corresponden con problemas que no son especificos de un caso
concreto, Sino que se presentan unay otravez en distintas aplicaciones.

« Son expresivos. cuando un equipo de desarrolladores tiene un vocabulario comun de
patrones, se puede comunicar de manera fluiday precisalas ideas fundamental es sobre
el disefio de una aplicacion.

Por supuesto, 1os patrones no pueden ser la solucion atodos los problemas de disefio y
desarrollo de aplicaciones J2EE. Como cualquier herramienta o metodol ogia son susceptibles
de malos usos, y de abusos (uso "compulsiva" simplemente "porque son buenos'). La
experienciay € sentido comun dictaran cuando son apropiadosy como utilizarlos.
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2. Patrones J2EE
e

Los patrones J2EE estan orientados especificamente a los problemas comunes atodas las
aplicaciones J2EE. Algunos estén basados en |os patrones originales mientras que otros son
mas especificos del tipo de problemas que surgen especificamente en J2EE, bien sea por los
tipos de aplicaciones que se suelen desarrollar con la plataforma o por las caracteristicas (0
deficiencias, incluso) de latecnologia. Los primeros fueron publicados en €l libro Core J2EE
Patterns, convertido también en un clasico dentro del "mundillo” J2EE. En la actualidad son
muchos los libros y |os sitios web dedicados integramente a patrones para aplicaciones J2EE
0 con algun apartado sobre ellos.

Unaversion resumidadel catdlogo de Core J2EE Patterns esta disponible en su sitio web.
Siguiendo laidea de dividir la arquitectura de una aplicacion en varias capas, 10s patrones se
clasifican atendiendo a la capa a la que pertenecen. En lafigura 5 aparece el esquema general
en la que se muestra la situacion de cada uno de los 21 patrones en el modelo de capasy las
relaciones que existen entre ellos. [remos viendo con detalle algunos de estos patronesy sus
interrelaciones en las distintas charlas del médulo.
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Core J2EE Patterns, 2nd Edition
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Catalogo de patrones de Core J2EE Patterns

En los patrones que vamos a ver en e médulo mezclaremos por igual patrones J2EE con
patrones genéricos. El resultado es unalista de patrones bastante ad-hoc, en cuanto a orden
de explicacién gue seguiremos y en cuanto a los patrones que trataremos frente a los que
degjaremos de lado. Hay que tener en cuenta que el objetivo no es dar unalista extensiva de
losmismos. Si alos 21 patrones J2EE se les suman los 23 fundamentales del GoF surge un
numero demasiado elevado para las horas disponibles. Por ello se ha optado por describir
solo algunos. El criterio de inclusion no ha sido su importancia per se, sino el hecho de que
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sea un patrén de uso habitual en aplicaciones J2EE. Para una lista de patrones més "estandar"
se puede consultar cual quiera de los recursos especificados en la bibliografia.

Junto a nombre de cada patron especificaremos si se trata de un patron J2EE o procede del
GoF.

3. Singleton (GoF)
I

3.1. Problema aresolver
|
Hay muchos casos en |0s que solo necesitamos una instancia de una determinada clase.
Ejemplos tipicos son clases que representan las preferencias del usuario o la configuracion
del sistema, o clases que sirven de interfaz con dispositivos fisicos.

En estos casos hay que asegurarse de poder obtener una referencia a dicha instancia desde
cualquier punto del codigo, y que solo haya unainstancia creada, para evitar posibles
problemas o inconsistencias. Una posible solucion es definir variables globales (o sea,

st ati c), pero esto tiene dos problemas:

» Por descuido, se podriainstanciar una misma variable en dos sitios distintos, 1o que
"machacaria’ €l valor anterior.

« El orden y momento de inicializacion de | as variables depende del compilador, lo cua
puede ser delicado si unas dependen de otras y estan en lugares distintos.

3.2. Discusion y beneficios

El patron singleton nos permite asegurar que de una clase habra solo unainstancia, y
proporciona un punto de acceso aellaglobal atodo el codigo. El diagrama de clases es muy
sencillo, ya que se compone de una Unica clase:

Singleton
- unicalnstancia : Singleton

+ getinstancel) : Singleton
Patron singleton

El método get | nst ance() nossirve paraobtener lareferenciaalaUnicainstanciade la
clase. Ademas dichainstancia estd almacenada dentro de la propia clase como unavariable
detipo st at i ¢ (esto Ultimo puede resultar curioso, pero no deja de ser un "truco ingenioso”
perfectamente legal parael compilador). Por supuesto €l singleton tendra otros métodos, los
Servicios que proporcione la clase.

6]
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Laimplementacion de un singleton podria hacerse de varias formas, pero casi siempre se
utiliza el mismo tipo de cédigo. Vamos aresumir las ideas que nos llevaran ala
implementacion final:

Si el constructor de una clase es publico, podra llamarse desde cualquier otra. Por tanto,
S gueremos asegurar un control de la creacion de instancias, no podemos tener un
constructor publico, debemos hacerlo privado:

public class M Singleton {
private M Singleton() {
/laqui va el codigo del constructor

}
Evidentemente, aunque el codigo anterior sea una definicion legal que compilara

perfectamente, no parece tener mucho sentido. Si e constructor es privado, solo se podra
[lamar desde un objeto delaclase M Si ngl et on. Pero jno podemos instanciar objetos
de esa clase, porque €l constructor es privado!. La solucion a aparente dilema consiste en
utilizar un método estético parallamar a constructor:

public class M Singleton {
private M Singleton() {
/laqui va el codigo del constructor

public static M Singleton getlnstance() {
return new M Si ngl eton();
}

}

//codi go aparte...
M Si ngleton ms = M Si ngl et on. getl nstance();

Con esto ya conseguimos controlar el acceso al constructor y poder llamarlo desde fuera
delaclase. Lo Unico que nos falta es asegurarnos de que en todo momento existe una
Unicainstanciade M Si ngl et on. El "truco" consise en aimacenar dichainstancia
dentro delapropiaclase M Si ngl et on (como unavariablest at i ¢) y enintroducir
codigo en get | nst ance que chequee s dichainstancia esta creada o no, para
devolverla o en caso contrario devolver un nuevo M Si ngl et on.

public class M Singleton {
//1la unica instancia que existe de esta cl ase
private static M Singleton unico = null;

private M Singleton() {
/laqui va el codigo del constructor

public static M Singleton getlnstance() {
/linstanciar el singleton si no existe
if (unico == null)
uni co = new M Singl eton();
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/I devol ver el singleton
return unico;

}

// cédigo aparte...
M Si ngleton ms = M Si ngl et on. getl nstance();

Como puede verse, este codigo es una especie de "ideafeliz" que consigue de forma el egante
el objetivo que nos proponiamos. Aunque quiza esto podria conseguirse de otras formas, esta
es ampliamente utilizada'y conocida, por lo que merece la pena usarla en lugar de intentar
formas propias de hacerlo (después de todo, esta "reutilizacion de ideas" es consustancia ala
idea misma de patrones software).

El codigo visto no asegura que solo existaunainstancia si se permiten varios threads (piénsese que pasaria si los dos threads
comprueban "alavez" que no existe unainstanciadel objeto y lacrean jpor dos veces!). Consultad |a bibliografia adicional
para ver formas de solucionar este problema (basadas en general en el uso desynchr oni zed).

3.3. Relacion con otr os patrones
|
En aplicaciones J2EE, son multiples los casos en |os que sol o se necesita una instancia de
un objeto paratoda la aplicacion (aungue a este objeto |o puedan llamar varios threads
simultaneamente). Piénsese por g emplo en un objeto encargado de calcular costes de envio
de pedidos. Los costes segun métodos de envio, plazos de recepcion, peso del paguete, etc.
son informaciéon global paratodala aplicacion, de modo que se puede implementar como un
singleton.

Un uso tipico de este patron en aplicaciones enterprise es paraimplementar un encargado
global delocalizar recursos INDI como por g emplo conexiones JDBC, EJBs, etc. Esto eslo
gue se conoce como Service Locator.

4. Data Access Object (J2EE)
e —

4.1. Problema aresolver
|
Supongamos que el codigo de acceso alos recursos de datos (normalmente bases de datos
relacionales) estaincluido dentro de clases que tienen ademas otras responsabilidades
diferentes. Por g emplo supongamos que en unabiblioteca (el g emplo que usaremos en las
sesiones de integracion) tuviéramos unaclase Gest or Pr est anps que se ocupara de
realizar y gestionar los préstamos de libros. En una primera aproximacion podriamos hacer

~
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gue esta clase se encargara tanto de la l6gica de negocio (por € emplo comprobar si un
usuario es "moroso” antes de prestarle un libro) como del acceso a datos (introducir €l
préstamo en una hipotética tabla de préstamos).

Este tipo de enfoque lleva a sistemas poco modulares y dificilmente mantenibles. En nuestro
caso, €l cambio de las reglas de negocio implicaria cambios en Gest or Pr est anos. El
problema es que ademés, un cambio en la base de datos también implica cambios en

Cest or Pr est anos.

Distintas responsabilidades no deben ser delegadas en la misma clase. Este es un principio basico del desarrollo de
software, propuesto originalmente por Dijkstra en los afios 70 (aunque no exactamente en estaforma), que lo Ilamé separation
of concerns o separacién de incumbencias.

Claramente laimplementacion de Gest or Pr est anps descrita con anterioridad viola el
principio de separacion de incumbencias. Si nos llevamos la persistencia de datos a una clase
separaday degjamos Gest or Pr est anps solo con laldgica de negocio conseguimos un
sistema mucho mas modular y mantenible.

4.2. Discusion y beneficios
|
El DAO (Data Access Object) es un patron de disefio directamente basado en el separation
of concerns, en el que se separa la persistencia de datos del resto de funcionalidades del
sistema. El siguiente esquema UML muestra una estructura de clases tipicaparael DAO de
préstamos de la biblioteca:

PrestamosDAO

GestorPrestamos

+ o oy R
+ realizarPrestamo(usuario : Usuario, libro : Libro) = gg?er::grr:;t:::gs(ﬁ:f:;d _Uj:f:r?é)lmm Mo

7
| /

crealusa
| /

/

] «TransferObject» f,
—_ 9. Prestamo % _____jorealusa DataSource

Patron DAO. Ejemplo de la biblioteca

Como se observaen lafigura, e DAO es el punto de entrada al almacén de datos (agqui
representado por un Dat aSour ce JDBC) y proporciona operaciones de tipo CRUD
(Create-Read-Update-Delete).
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Destacamos al gunos puntos importantes:

« Como seve, el DAO no tiene por qué implementar todas las operaciones CRUD (quiza
en nuestro sistema no se puedan borrar los préstamos, solo devolver el libro quedando €
registro del préstamo en la base de datos).

« Engenera (aunque esto es una decision de disefio), por cada objeto de negocio en
nuestro sistema, crearemos un DA O distinto. En nuestro caso ademés del
Pr est anos DAO podriamos tener también un Usuar i oDAOyY un Li br oDAG.

« Aungue aqui & almaceén de datos se representa como una base de datos compatible JDBC
no tiene por qué ser siempre asi, como discutiremos a continuacion

« Lainformacion que devuelve o se le pasaa DAO se encapsula en objetos de tipo transfer
object (en nuestro caso laclase Pr est anp) , que, ssmplificando, no son mas que
"contenedores de informacion” y que trataremos en la discusion del patron
correspondiente.

Hay que tener en cuentaque si e DAO se considera un patrén J2EE (o hablando mas en
general un patron de aplicaciones de tipo enterprise) es porque précticamente todas las
aplicaciones J2EE de cierta dimension hacen uso intensivo de almacenes persistentes de
datos (normal mente bases de datos relacionales) aungue muchas aplicaciones J2SE no lo
hagan.

Otro importante beneficio del DAO eslaindependencia del almacén de datos: el cambio de
motor de base de datos 0 €l paso de usar un pequefio archivo XML a usar una base de datos
relacional para almacenar datos solo afectaraal DAOy no alas clases encargadas de la
|6gica de negocio o de presentacion. Se suele usar €l patrén Factory para poder instanciar |os
DAOs reduciendo al maximo la dependencia del DAO concreto a crear (por jemplo de
MySQL, Oracle, XML, fichero. pr operti es, ..)

Un principio béasico de un buen disefio esidentificar los aspectos de la aplicacion que cambian o pueden cambiar y
separarlosdelos que van a permanecer fijos. Muchos patrones de disefio se basan en encapsular de alguna formala parte
que cambia para hacer mas fécil la extension del sistema. En este caso, el DAO encapsula la parte que puede variar (la
interaccion con la fuente de datos).

4.3. Relacion con otros patrones
|

El DAO se relaciona cominmente con |os siguientes patrones:

« Transfer object: lainformacion que se envialrecibe del DAO se "empaqueta’ en estos
objetos.

« Factory: con € objeto de conseguir laindependencia del amacén de datos, cominmente
Se usa este patron parainstanciar los DAOs.
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5. Transfer Object/Value Object (J2EE)
e —

Seglin la fuente de referencia que consultemos este patrén puede aparecer referenciado como "Transfer object” o como "Value
object" siendo en realidad el mismo. Aqui usaremos la denominacion "Transfer Object” ya que la otra suele usarse en
contextos no-J2EE para denominar otro patrén distinto sin relacion con este.

5.1. Problema a resolver
|
Cuando se trabaja con arquitecturas de varias capas, un problematipico es como pasar |os
datos de una capa a otra. En el caso de la biblioteca que veiamos anteriormente, cuando por
ejemplo queremos ver los datos de un libro, éstos tienen que sacarse de la base de datos,
pasando por |as capas de datos y negocio hastala capa de presentacion. Solicitar |os datos
uno a uno (titulo, autores, ISBN,...) no es una opcién adecuada ya que en aplicaciones
distribuidas incrementa innecesariamente el nimero de llamadas remotas. Necesitamos una
forma compacta y organizada de pasar estos datos de una capa a otra.

5.2. Discusion y beneficios
|
Un transfer object no es mas que un objeto que "empaqueta’ datos para que puedan vigjar
entre las capas. Dicho objeto contendra todos |os datos que nos interesen accesibles mediante
gettersy setters. Por ggemplo, como ya se vio en el patron DAO la comunicacion entre la
capa de negocio (clase Gest or Pr est anps) y lade datos (el propio DAO) se hace en base
atransfer objects.

Notese que aunque los transfer objects estan directamente relacionados con | os objetos del
model o de objetos del dominio, no setrata de los mismos objetos. Los objetos del dominio
pueden contener |6gica de negocio mientras que como ya se ha dicho los transfer objects son
meros almacenes de datos. Ademés no tiene por qué haber una relacién uno-a-uno entre
objetos del dominio y transfer objects, como se discutird a continuacion.

Muchos manualesy "guras" de la programacién orientada a objetos desaconsejan la creacion de clases que no tienen
comportamiento y que son meros amacenes de propiedades. Nétese que este es exactamente el caso de los transfer objects.
Por ello, muchos expertos consideran este patrén como un artefacto de disefio "malo pero necesario por cuestiones de
eficiencia’.

Destacamos algunos puntos importantes:
« Por cada objeto de negocio puede haber mas de un transfer object. De hecho, una

10
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estragegia muy comun es usar un transfer object distinto para cada caso de uso. Por
egjemplo, a ver los datos de un solo libro vamos a mostrar probablemente mucha mas
informacion que la que aparece en un listado de varios libros, por o que podemos tener
unLi broTOy unLi broLi staTO.

« Un problemaimportante es el de la sincronizacion entre los valores del transfer object y
los del objeto del dominio que representa. Hay gque asegurarse de que dichos valores
estan actualizados o que una falta de actualizacion de los mismos no conlleve
consecuencias graves (caso tipico de las operaciones de solo lectura). En caso de usar 10s
TO tanto para mostrar datos como para amacenarlos (TOs actualizables) habra que
[levar sumo cuidado para sincronizar lainformacion de los TOs que hayan cambiado.

6. Factory (GoF)
I

6.1. Problema aresolver
|
El patron factory pretende proporcionar una buena manera de instanciar objetos cuando la
clase ala que pertenece el objeto instanciado puede cambiar, bien por modificaciones en el
disefio o bien porque en tiempo de compilacion no se conoce la clase exacta.

Por poner un g emplo concreto, supongamos que tenemos un sistema de mensgjeria
instantanea. Los mensajes se pueden enviar através de varios canales (TCP/IP, SMS, buzén
de mensgjes,...) y hemos implementado una serie de clases que nos permiten hacer el envio
por ellos: Envi oTCP, Envi oSMS, Envi oBuzon,... todas estas clases implementan la
mismainterfaz | Canal ,y € usuario elige e medio através del GUI del programa. El
codigo que envia el mensaje podria ser similar al siguiente:

Mensaj e nensaj e;
| Canal canal

ﬁéhsaje = @Jl . get Mensaj e();

nonbreCanal = GUJl . get Opci onEnvi o() ;

i f (nonmbreCanal . equal s("TCP"))
canal = new Envi oTCP() ;

el se if (nonbreCanal . equal s("SM5"))
canal = new Envi oSM5() ;

el se if (nonbreCanal . equal s("buzon"))
canal = new Envi oBuzon();

canal . envi ar (nensaj e)

El codigo anterior es tedioso de modificar si se cambian los posibles canaes de envio o
aparecen canales nuevos (bluetooth, ...).
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Un principio basico de un buen disefio es que el codigo deberia estar abierto a la extension pero cerrado ala modificacion.
Es decir, que el disefio deberia ser tal que nos permitiera extender lafuncionalidad donde fuera necesario, pero a mismo
tiempo consiguiera que esta extensién no suponga cambios en el codigo ya existente. Cualquier modificacion de codigo en
funcionamiento podria suponer laintroduccion de bugs en el sistema.

Es evidente que & codigo anterior no cumple esta condicion, ya que es necesario insertar
lineas de codigo y recompilar la clase para extender la funcionalidad.

6.2. Simplefactory
|
Recordemos de nuevo ese principio bésico del disefio que dice que hay que separar o que
variade lo que permanece igual. En nuestro caso hemos visto que al tomar la precaucién de
usar unainterfaz comin paratodas las clases |0 que puede cambiar esla instanciacion de la
clase concreta gue necesitamos. Por tanto, vamos a encapsularlay separarla del resto.

Si tuviéramos una clase auxiliar que nos proporcionarainstancias concretas de la clase o
interfaz deseados (en nuestro caso | Canal ) podriamos hacer algo como:

Mensaj e nensaj e;
| Canal canal

nmensaj e = QU . get Mensaj e();

nonbreCanal = GUJl . get Opci onEnvi o() ;

canal = FactoriaCanal es. crear Canal (nonbreCanal ) ;
canal . envi ar (nensaj e)

Que es un cédigo mucho més limpio que la version anterior. Ahoratrasladamos |los detalles
delainstanciacion aFact or i aCanal es, que se haconvertido en una especie de factoria
o fabrica de objetos:

public class FactoriaCanal es {
public static | Canal crearCanal (String nonbre) ({
| Canal canal

i f (nonbre.equal s("TCP"))
canal = new Canal TCP();

el se if (nonbre.equal s("SM"))
canal = new Canal SM5() ;

el se if (nonbre.equal s("buzon"))
canal = new Canal Buzon();

return canal

}
}

A primera vista parece que simplemente hemos trasladado €l problemaalaclase

Fact ori aCanal es. Esparciamente cierto, en el sentido en que todavia es necesario
modificar esta clase si se modifican o crean canales nuevos, pero no sera necesario modificar
ni recompilar ninguna de las clases que llamen al método

12
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Fact ori aCanal es. cr ear Canal (que podrian ser muchas). Hemos acotado los
cambios necesarios a una clase Unicamente.

Usando laterminologia de patrones, la clase anterior es una"factoria ssimple" (ssimple
factory). No es exactamente el patron factory sino una version simplificada de este. Podéis
compararar el diagrama UML del simple factory con el del factory del apartado siguiente
paraver las diferencias.

Cliente SimpleFactory winterfacex»
Producto
+ crearProductol)

fﬁ [

y R

N,
/ \
/ \
/ \
rs
ProductoConcretol ProductoConcretoz

Simple factory

En el diagramaanterior, Cl i ent e escualquier clase que requieralos "servicios' del Smple
Factory para crear objetos.

En algunas fuentes de referencia se da como patrén factory esto que no es sino unaversion simplificada. Esto no supone un
problema siempre que se tenga clarpo de qué se esté hablando y la diferencia entre ambas "versiones'.

6.3. Factory method
|
Supongamos que el problema anterior se complica: ahora tenemos que distinguir entre
usuarios lite, que no pagan una cuotay por tanto tienen algunas restricciones (nUmero
maximo de SM S, tiempo maximo de conexion, tamafio mas limitado del buzdn,..) y usuarios
pro, que tienen menos restricciones en lamensajeria. Necesitamos por tanto crear un canal
litey pro de cadatipo (SMS, TCP,...). Para organizar el codigo de maneraflexible podemos
usar el patron factory method, a veces [lamado simplemente factory.

Este patron es ligeramente mas complicado que la version anterior. Tenemos unafactoria
"genérica’ que es una clase abstractay sirve para "fabricar" un producto, también genérico
(un interfaz o bien una clase abstracta). Siguiendo con nuestro gjemplo, tendriamos una clase
abstracta Fact or i aCanal es cuyo método cr ear Canal devolveriaun nuevo | Canal .
Lasfactorias "concretas' (clases que heredan de la clase de lafactoriagenérica') sirven para
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“fabricar" productos concretos. En nuestro caso tendriamos dos clases que heredarian de
Fact ori aCanal es: Fact ori aCanal esLit ey Fact ori aCanal esPr o, cuyo
método cr ear Canal (ti po) devolveriaobjetos Canal TCP, Canal SMS, detipo litey
pro respectivamente. La siguiente figura muestra el diagrama de clases para el g emplo.

FactoriaCanales «interface»
ICanal

+ crearCanal(tipo : String) : |Canal
Py

TERR
£ 1 N
[ %
1 N g5
FactoriaCanalesLite L \\
——— — S
+ crearCanal(tipo : String) : ICanal b
[GanaftcpPro] .
ey

FactoriaCanalesPro
CanalSMSPro
T—

+ crearCanal(tipo : String) : ICanal

Factory method para objetos | Canal

Esta es unaformadel patron que, aunque mas compleja que el simple factory es mas flexible
y permite extender el sistema de una manera mas el egante. Por jemplo, la aparicion de un
nuevo tipo de usuarios digamos silver, con privilegios intermedios, conllevariala creacion de
nuevas clases, como Canal SMSSi | ver y Canal TCPSi | ver , cuyasinstanciaslas crearia
unafactoriaFact or i aCanal esSi | ver . Laventga de este enfoque es que no requiere
modificar practicamente nada del codigo yaexistente. Las clases que envian y reciben
mensagjes simplemente trabajan con objetos | Canal y las clases que necesiten obtener
nuevas instancias de canales simplemente necesitan unareferenciaal Fact or i aCanal es
del tipo adecuado. Cambiando una simple linea de cédigo (o un fichero de configuracion)
podemos convertir aun usuario lite en pro sin mas que cambiar su

Fact ori aCanal esLi t e por unaFact ori aCanal esPro.

Lasiguiente figura muestra el diagrama de clases genérico del patron.

Factory winterface»
Producto
+ crearProductof) | Producto
5
FactoryConcreta ProductoConcreto

+ crearProducto() : Producto
Factory method: diagrama genérico
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Nétese que no siempre es necesario que un factory concreto cree mas de un producto distinto.
En nuestro gjemplo, cada subclase de Fact or i aCanal es creaba distintos tipos de canal,
pero no siempre es asi. En ese caso el método que actlia de factoria de objetos no tendra
pardmetros.

7. Facade (GoF)
e —

7.1. Problema aresolver
|
Supongamos que tenemos un sistema compl e o, que agrupa multitud de clases, y para
realizar una tarea tenemos que llamar a varios métodos de estas clases en una secuencia
precisa. Por ejemplo, supongamos un sistema domoético en el que tenemos € siguiente
diagramade clases

Alarma Configuracion

- preferencias : List

+ getPreferencias(usuario : string) : Map

+ setPreferencia(pref : Object, usuario : string)

+ activaripassword : string) : void
+ desactivaripassword : string) : void

AireAcondicionado
- tempAct : float
+ setTempitemp : float) : void
+ getTemp() : float

Preferencias

- prefs : Map
+ getPreferencia(nombre : string) : Object
+ setPreferencial(nombre : string, valor : Object) : void

Luces

- estado : List

+ getState(numLuz : int) : bool

+ setState(state : bool, numLuz : int) : void
+ setAutolon : bool) : void

Sistema domético inicial
I maginémonos | as operaciones que hay que redlizar a entrar en casa: hay que desactivar la

alarma, poner el aire acondicionado a nuestra temperatura preferida, y encender las luces.
Esto se podria hacer con un cédigo similar al siguiente:

/1de alguna forma, ya henpbs obtenido una referencia a la al arma,
configuracion, aire y luces _
/1y tenenpos tanbi én el nonbre de usuario y el password

// desactivar |a alarm

al ar ma. desact i var (password) ;

/] obt ener preferencias de usuario

Preferencias prefs = configuracion. get Preferencias(usuari o) ;
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[/ poner el aire acondicionado a | a tenperatura deseada
Float tenp = (Float) prefs.getPreferencia("tenperatura");
aire.set Tenp(tenp. fl oat Val ue());
[/ poner las luces en "auto" si es |la preferencia del usuario
String luces = (String) prefs.getPreferencia("luces");
if (luces.equal s("auto"))

 uces. set Aut o(true);

Como se ve, una operacion tan sencilla en aparienciaimplica manegjar un nimero elevado de

objetosy métodos. sal i r DeCasa() seriaigual de tedioso: apagar las luces, €l aire, activar
laalarma.... Un cliente que quierainvocar una de estas operaciones no deberia necesitar tanto
codigo.

7.2. Discusion y beneficios

Parece inmediata laidea de crear una clase a la que trasladaremos todo este codigo y ala cual
puedan acceder 0os clientes que |o necesiten. Esto es ni mas ni menos gue un facade.

Facade
Cliente N _
+ entrarEnCasa(usuario : string, passwaord : string) : void
+ salirDeCasa(usuario : string, password : string) : void
Config ion
Alarma - preferencias : List
+ activar(password : string) : void + getPreferencias(usuario : string) : Map
+ desactivar(password : string) : void + setPreferencia(pref : Object, usuario : string)
AireAcondicionado
- tempAct : float
+ setTemp(temp : float) : void Preferencias
+ getTemp() : float - prefs : Map
+ getPreferencialnombre : string) : Object
+ setPreferenciainombre : string, valor : Object) : void

Luces

- estado : List
+ getState(numluz : int) : bool
+ setState(state : bool, numLuz : int) : void

+ setAutolon : bool) : void
Patron facade

Un Facade (fachada) consiste en implementar un interfaz smplificado para un sistema
complejo. Laidea esimplementar una clase con un interfaz sencilloy que encapsule los
detalles de lainteraccidn entre todas las clases del sistema. Es importante notar que se sigue
permitiendo el acceso directo alas clases del sistema alos clientes que necesiten "acceso a
bajo nivel" pero se simplificalainteraccién paralos que no necesiten méas que operaciones
COMUNES.

En aplicaciones J2EE, |as fachadas se suelen utilizar para proporcionar un "frontal de
servicios' de la capa de negocio. De este modo, lainteraccion de los clientes (web, swing,
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etc...) con esta capa se simplifica considerablemente. Como veremos en charlas posteriores,
en aplicaciones distribuidas | as fachadas también mejoran la eficiencia del sistema, yaquelas
operaciones "de fachada para adentro” serén todas locales y la Unica llamada remota sera la
del cliente alafachada.
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