IN77] — Orientacion al Objeto

| para el e-business

6. Diseno



Temario

6. Diseno

= Descomposicion

= Realizacion de Casos de Uso
= Taller

= Patrones de Diseno



Descomposicion

Una de las principales técnicas para
abordar el diseno de sistemas grandes
(programming in the large) es la
descomposicion

Existe una antigua regla basada en la
descomposicion: dividir para reinar

La descomposicion ayuda porque es
mucho mas simple abordar varios
problemas pequenos, independientes
entre si, que un problema grande



Descomposicion

En programacion procedural, es comun
utilizar el esquema top-down, dividiendo el
sistema en rutinas, éstas en subrutinas, y asi
sucesivamente

En orientacion a objetos, el sistema se
descompone en clases (que a su vez se
agrupan en paquetes), y la funcionalidad se
encuentra dentro de ellas

Un problema central, por lo tanto, es la
identificacion de las clases



Modularidad

Se habla de modularidad para indicar que un
sistema ha sido bien descompuesto

Segun Edward Yourdon, una buena
descomposicion es aquella en que los
modulos presentan alta cohesion y bajo
acoplamiento

Beneficios de las técnicas de orientacion a
objetos:
= El concepto de clase incrementa la cohesion

= Se reduce el acoplamiento:
ocultamiento de informacion
dependencia de interfaces



Realizacion de Casos de Uso

RUP define el concepto de realizacion de casos de
uso, que corresponde al diseno del caso de uso,
utilizando diagramas de clases, de secuencia, y de
comunicacion (antiguamente llamados de

colaboracion)
E X O 1]
|

Diagramas de Clases Diagramas de -
. Secuencia
X

Caso de Uso

Diagramas de
Comunicacion



Realizacion de Casos de Uso

A partir del comportamiento definido en el caso de
uso, es necesario identificar las clases (de control, de

interfaz, entidades)
@ Clase de control
. ‘-—Q Clase de interfaz

HHHHM@

Caso de Uso Entidad




Tipos de Clases

Las clases de interfaz (boundary)

comunican al sistema con elementos I—-O
externos (un usuario, otro sistema, un
dispositivo, etc.)

Las entidades son las abstracciones

clave del sistema, a menudo son

persistentes

Las clases de control coordinan el
comportamiento definido en los casos
de uso



Identificacion de Clases

Descomposicion inicial en clases de analisis sugerida
por RUP:

= Una clase de control por caso de uso

= Una clase de interfaz por cada par {caso de uso, actor}

= Entidades que se requieran

A-+HO—O—+O-2

Actor 1 Actor 2

O—0O



Identificacion de Entidades

Las entidades son las abstracciones clave del
caso de uso

Una recomendacion tradicional para la
identificacion de las entidades es leer la
documentacion (especificacion, caso de uso,
etc.)

= Algunos sustantivos podrian corresponder a
entidades o actores

* Los adjetivos podrian corresponder a atributos
= Los verbos podrian corresponder a métodos

10



Identificacion de Responsabilidades

Una tarea de analisis/diseno es identificar las
responsabilidades del caso de uso, y asignarlas a las
clases

En este proceso, es posible que aparezcan clases no
contempladas inicialmente

Las responsabilidades deben describirse con
diagramas de interaccion cuando su complejidad lo
amerite

= Diagramas de secuencia: mas comodos para visualizar la
secuencia de los mensajes en el tiempo

= Diagramas de comunicacion: ademas del flujo de mensajes,
muestran las relaciones entre los objetos, y son mas
cdmodos para las sesiones de trabajo grupal

11



Modelo de Clases

El modelo de clases para el caso de uso
se describe con un diagrama de clases,
que contiene las clases definidas, sus

atributos, sus métodos, y sus relaciones

12



Patrones de Diseno

Un patrdon de disefio es una solucion a
un problema tipo, que se presenta en
diferentes situaciones

Aproximacion practica al Diseno

Forma de organizar el conocimiento
adquirido en Diseno, con vistas a la
reutilizacion

13
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Patrones de Diseno (Gamma)

N
Creacion Estructura Comportamiento
Abstract Factory Adapter Chain of Responsibility
Builder Bridge Command
Factory Method Composite Interpreter
Prototype Decorator Iterator
Singleton Facade Mediator
Flyweight Memento
Proxy Observer
State
Strategy

Template Method

Visitor
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Elementos de un Patron

Un nombre, de una o dos palabras

El problema describe cuando el patrdn es
aplicable

La solucion describe los elementos que
forman el diseno, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones

Las consecuencias son los resultados y
trade-offs de la aplicacion del patron

16



| Patrones de Creacion

Patron Obijetivo

Abstract Proveer una interfaz para crear familias de objetos relacionados sin especificar sus clases
Factory concretas.

Builder Separar la construccion de un objeto complejo de su representacion, de modo que el

mismo proceso de construccidn pueda crear diferentes representaciones.

Factory Definir una interfaz para crear un objeto, permitiendo que subclases decidan qué clase
Method instanciar.
Prototype Especificar los tipos de objetos a crear utilizando una instancia como prototipo, y crear

objetos copiando esta instancia.

Singleton Asegurar que una clase tiene sélo una instancia, y proveer un punto global de acceso a
ella.

17




_| Patrones de Estructura

Patron Obijetivo
Adapter Convertir la interfaz de una clase en otra interfaz que el cliente espera.
Bridge Desacoplar una abstraccion de su implementacién, de modo que ambas puedan variar

independientemente.

Composite Componer objetos en estructuras de tipo arbol para representar jerarquias todo-partes.

Decorator Agregar responsabilidades adicionales a un objeto de manera dinamica.

Facade Proveer una interfaz unificada a un conjunto de interfaces en un subsistema.

Flyweight Compartir objetos de modo de soportar un nimero grande de objetos cliente de manera
eficiente.

Proxy Proveer un “surrogate” o “placeholder” que controle el acceso a un objeto, de modo de

instanciar el objeto requerido solo cuando se vaya a utilizar.

18




| Patrones de Comportamiento

Patron Obijetivo

Chain of Evitar el acoplamiento entre el remitente de un requerimiento y su receptor, dando a

Responsibility | varios objetos la posibilidad de atender el requerimiento.

Command Encapsular un requerimiento como un objeto.

Interpreter Dado un lenguaje, definir la representacion de su gramatica en conjunto con un
intérprete que use la representacidn para interpretar sentencias en el lenguaije.

Iterator Proveer un mecanismo de acceso secuencial a los elementos de un objeto agregado.

Mediator Definir un objeto que encapsula la manera en que un conjunto de objetos interactda.

Memento Sin violar la encapsulacion, capturar y externalizar el estado interno de un objeto, de
modo de poder restablecer el estado posteriormente.

Observer Definir una dependencia uno a muchos entre objetos, de modo que cuando uno cambie
de estado, los objetos dependientes sean notificados y actualizados automaticamente.

State Permitir a un objeto modificar su comportamiento cuando su estado interno cambie. El
objeto se vera como si hubiese cambiado su clase.

Strategy Definir una familia de algoritmos, y hacerlos intercambiables.

Template Definir el esqueleto de un algoritmo, difiriendo algunos pasos a subclases.

Method

Visitor Representar una operacion a realizar sobre los elementos de una estructura de objetos.
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Factory Method

Objetivo

= Definir una interfaz para crear un objeto,
permitiendo que subclases decidan qué
clase instanciar

Aplicabilidad
= Aplicable cuando una clase no puede
anticipar la clase de objetos que debe crear

= Aplicable cuando una clase desea que sus
subclases especifiquen los objetos que crea

20



Docimento

0.

documentos

Factory Method

Apficacion

+briEvalct
+Cerrarvaid
+rabar ol

MiDocumento

+abrirvoid
+rabaryvoid

-

+abritDocurmentavoid
+crearbociimento: Doclimehnio
+nuevoDocumentosaid

MiAplicacion

+crearDocumento:Documenta

void nuevoDocumento B
{

Cocumento daoc = crearDocumentod;
documentos.add{doc);
doc.abrir;

Documento crearDocumentol)

d

return new MiDlocumentad);

;
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Abstract Factory

Objetivo

" Proveer una interfaz para crear familias de
objetos relacionados sin especificar sus
clases concretas

Aplicabilidad

= Aplicable en sistemas que deben ser
independientes de cOmo sus objetos son
creados

= Aplicable en sistemas en que una familia
de objetos relacionados ha sido disenada
para ser usada en conjunto

22



Abstract Factory

AbsiractFact Cliente
H factory
woicd 0§

ProductoAhstractos a = factory. crearProductosd;
+erearProductoA ProductoAbstractos lfusodea — | +fwoid
+crearProductoB:ProductoAbstractoB 1

[“_\ [“_\ ProductoAbstractoA
ConcreteFactory1 ConcreteFactorny?
+erearProductosProductosbstractos +erearProductof Productosbstractos "%‘ Z}‘
+crearProductoB: ProductosbstractoB +erearProductoB:ProductosbstractoB
Productof2? Productoi
[ ' i
| L <
==instantiate==
Productofbstractod crearProductoAd § |\_\.
return new ProductoA2o;
1
ProouctoAbstractoR

return new ProductoB20;

}

I
I
I
I
I
I
I
ProductoAbstractaB crearProductoBd | |
I
I
I
I
I
I
I

l_ﬂinatantiaterrb

==instantiate==

]

!

ProductoB2

ProductoB1




Singleton

Objetivo

= Asegurar que existe solo una instancia de
una clase, y proveer acceso a ella

Aplicabilidad

= Aplicable cuando solo debe haber una
instancia de una clase, y ella debe ser
accesible por parte de clientes

= Aplicable cuando la Unica instancia debe
ser extensible mediante herencia

24



| Singleton

MiSingleton.java

MiCliente.java

public class MiSingleton {
// constructor privado impide instanciacién
// (en ocasiones protegido, para permitir extension)
private MiSingleton() {}

// el singleton
private static MiSingleton instancia = null;

// el punto de acceso
public static MiSingleton get() {
if (instancia == null) {
instancia = new MiSingleton();
)

return instancia;

}

// método de negocio
public void f() {

}

public class MiCliente {
public void miMetodo() {

MiSingleton.get().f();

25




Adapter

Objetivo

= Convertir la interfaz de una clase en otra
interfaz que el cliente espera

Aplicabilidad

= Aplicable cuando se desea utilizar una clase
que existe, pero su interfaz no calza con la
gue se requiere

26



Adapter

rarget

+ e st wiojc!

Adapter

+reguestvoid

Adaptee

+specificRequestvoid

adaptes

woid requestl

d
specificRequestd;

'
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Observer

Objetivo

= Definir una dependencia “uno a muchos”
entre objetos, de modo que cuando se
modifique el estado de un objeto los

objetos dependientes sean notificados y se
actualicen automaticamente

Aplicabilidad

= Aplicable cuando se desea que un objeto
notifique sus cambios a otros objetos, de
manera desacoplada

28



Observer

Ejemplos

I window ee—

alblec

x| 60 ) 30]10

y| 5013020

z[80)10[10

—— change notification
———-= requests, modification

Subject

Observers

updates

WeatherReporter

reqisters

registers

TextReport

GraphicReport
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Observer

1 observerState =

subject->GetState()

Estructura

Subject pbservers ._.] Observer
Attach{Observer) Update()
Detach(Observer) : T~

for all 0 in obsenvers |
NV -2 oo - o-=Update() 45

i

# ConcreteObserver

ConcreteSubject L. Subject Update() e
GetState() C---r- : T obsaverState
SetStata() retum subjectStale
subjectState
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Decorator

Objetivo

= Agregar responsabilidades adicionales a un objeto
de manera dinamica; constituye una alternativa
flexible a extender la funcionalidad mediante
herencia

Aplicabilidad

= Util cuando se desea agregar responsabilidades a
objetos individuales de manera dinamica

= Util cuando extension mediante herencia resulta
poco practico, porque se tiene un numero grande
de extensiones independientes que generarian
muchas subclases para soportar todas las
combinaciones
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| Decorator

Componente

componente

+metodovoid

y

Cliente

+fwoid T T T T I

i cadigo cliente
woid )

ComponenteConcreto MiDecorador Componente ¢l = new ComponenteConcretod;
Componente ¢2 = new MiDecarador(c);
-componente: Componente czmetodod;

+metodavoid

;

[

r—| tMiDecorador
I
I
I

MiDecoradorComponente o §
componente = ¢;

}

void metoda) {
componente.metadao;
I cddigo adicional

}
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Decorator

cliente
Cliente

uhjEtu

1 flimvoid

fi==

1.1: =constructar=0 - ComponenteCaoncreto

cl

1.2 =constructor={Compaonente)

N

1.3 metodadivaid

c?

MiDeEradDr

—— ]

1.3.1: metododvoid

[==

T~
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Iterator

Objetivo
" Proveer un mecanismo para acceder a los

elementos de un objeto agregado, de forma
secuencial

Aplicabilidad

" Permite acceder a los elementos contenidos por el
objeto agregado sin exponer su representacion
interna

= Soporta multiples recorridos de objetos agregados

= Permite proveer una interfaz uniforme para
recorrer diferentes estructuras agregadas
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| Iterator

I_ ——————————————————————— Cliente
W
interface interface
Coffection fterator <=
| N
+gddhoolean +haaiext booleah i ':_Dd'g':' cherﬁe: _
R e +nestObjact void fiCollection collection)
; ; {
& & [teratar iterator = collection.iteratord;
| | while (iterataor. hashexddn |
| | Ohject o = iterator. nexd;
Arraylist Listiterator ) )
< )

+add:-hoolean _fliatinﬂati}i} +hasMext:hoolean

+iterator:terator +next:Ohject

[terator iteratord

{
return nesw Listiteratorithis);

}




| Template Method

Objetivo

= Definir el esqueleto de un algoritmo en una
operacion, difiriendo algunos pasos a
subclases

Aplicabilidad
= Implementa la parte invariante de un
algoritmo una vez, dejando a subclases la

tarea de implementar el comportamiento
que varia
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Template Method

ClaseAbstiracta

void termplatabethod(
d

+templatemMethod:void
+operationPrimitiva T vold |— — — —
+oparationPrimitiva s wolc

operacionPrimitival

operacionPrimitivaZ;

ClaseConcreta

+operationPrimitival woid
+operationPrimitiva 2 wvoid
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_| Model-View-Controller

El patron MVC, descrito en el libro Design
Patterns (E. Gamma y otros), propone un
diseno basado en los siguientes componentes:

= Model

Maneja informacion, y notifica a los observadores cuando
esta cambia

Representa una abstraccion de un proceso o sistema del
mundo real

" View
Encargado de realizar la presentacion en un dispositivo
grafico

= Controller
Medio por el cual el usuario interactua con la aplicacion

Acepta requerimientos del usuario, e instruye al model
y al view para que realicen las acciones que corresponda

38



Model-View-Controller

Model
» Encapsulates application state
* Responds fo state queries
= Exposes application
functionality
= Notifies views of changes

View (s s Controller

* Renders the models = Defines application behavior
» Maps user actions to
model updates

* Hequests updates from models

* 5ends user gastures to controller M -

+ Allows controller to select view # AL ML P it
* One for each functionality
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Patrones de Diseno para J2EE

"Core J2EE Patterns — Best Practices
and Design Strategies”, Deepak Alur,
John Crupi y Dan Malks, Sun
Microsystems

"EJB Design Patterns — Advanced
Patterns, Processes, and Idioms", Floyd
Marinescu (director de la comunidad
J2EE TheServerSide.com), 2002
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ijagrama de Patrones J2EE (Sun)
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Patrones de Martin Fowler

http://www.martinfowler.com/eaaCatalog

Categoria

Patrones

Domain Logic

Transaction Script, Domain Model, Table Module, Service Layer

Data Source Architectural

Table Data Gateway, Row Data Gateway, Active Record, Data Mapper

Object-Relational
Behavioral

Unit of Work, Identity Map, Lazy Load

Object-Relational
Structural

Identity Field, Foreign Key Mapping, Association Table Mapping, Dependent
Mapping, Embedded Value, Serialized LOB, Single Table Inheritance, Class
Table Inheritance, Concrete Table Inheritance, Inheritance Mappers

Object-Relational
Metadata Mapping

Metadata Mapping, Query Object, Repository

Web Presentation

Model View Controller, Page Controller, Front Controller, Template View,
Transform View, Two-Step View, Application Controller

Distribution

Remote Facade, Data Transfer Object

Offline Concurrency

Optimistic Offline Lock, Pessimistic Offline Lock, Coarse Grained Lock,
Implicit Lock

Session State

Client Session State, Server Session State, Database Session State

Base

Gateway, Mapper, Layer Supertype, Separated Interface, Registry, Value
Object, Money, Special Case, Plugin, Service Stub, Record Set
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