Nombre del PAtrón: Experto de Información (o Experto)

Solución: Asignar una responsabilidad al experto en información – la clase que tiene la información necesaria para realizar la responsabilidad.

Problema: ¿Quién debería ser el responsable de conocer una información particular?

La información es una parte importante de los objetos, ya que definen sus características y su naturaleza. Es por ello que identificar el objeto que realmente debe contener una información particular se convierte en una preocupación que durante la realización de los casos de uso debe ser resuelta. De esta manera, al identificar estos objetos, estaremos definiendo información relevante para el diagrama de clases de diseño.

Reflexión: A pesar de que a través del patrón es muy claro en asignar las responsabilidades de “experto”, existen algunos casos en los cuales la solución propuesta por éste vaya en contra de otros patrones de asignación de responsabilidad. Es por eso que es importante tener una visión general de todos los patrones antes de comenzar a dar responsabilidades indiscriminadamente (si lo vemos recursivamente, es una gran responsabilidad entregar responsabilidades). Los buenos diseñadores no son aquellos que se ciñen al pie de la letra a recetas, sino más bien, aquellos que poseen la visión de considerar todos los factores del problema para diseñar la mejor de las soluciones, o al menos la que mejor se ajusta a él.
Nombre del PAtrón: Creador

Solución: Asignar la responsabilidad a la clase B de crear instancias de la clase A si cumple uno o más de los siguientes casos:

· B agrega objetos de A

· B contiene objetos de A

· B registra instancias de objetos de A

· B utiliza más estrechamente objetos de A

· B tiene los datos de inicialización que se pasará a un objeto de A cuando sea creado

· B es un creador de los objetos A

Si se puede aplicar más de una opción, inclínese por una clase B que agregue o contenga la clase A.
Problema: ¿Quién debería ser el responsable de la creación de una nueva instancia de alguna clase?

La creación de instancias es una actividad muy común en sistema orientados a objetos, por lo que esta responsabilidad parecería algo “trivial”. Sin embargo, una asignación adecuada de ella puede hacer que nuestros diseños puedan soportar bajo acoplamiento, mayor claridad y alta reutilización.
Reflexión: Al igual que todos los patrones que estamos viendo, ellos definen una guía más que una receta, por lo que el diseñador es quien definirá si lo que se presume a través del patrón es en realidad un buen candidato. Esto puede pasar cuando analizamos el patrón de “Creador” en casos en donde requerimos utilizar instancias recicladas.

Nombre del PAtrón: Controlador

Solución: Asignar la responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de evento del sistema a una clase que representa una de las siguientes opciones:

· Representa el sistema global, dispositivo o subsistema (controlador de fachada).

· Representa un escenario de caso de uso en el que tiene lugar el evento del sistema (controlador de sesión o de caso de uso). A menudo este es nombrado como <NombreCU>Manejador, <NombreCU>Coordinador, <CU>Sesion.
Problema: ¿Quién debe ser responsable de gestionar un evento de entrada al sistema?

Antes que todo, un evento de entrada al sistema no es más que un evento generado por un actor externo. Se asocian con las operaciones del sistema que son las respuestas a los eventos, tal como se relacionan los mensajes y los métodos.

Es importante tener en claro que las clases de tipo “Controlador” se refiere a clases que no pertenecen a la interfaz del usuario (la caja), sino que define el método para la operación del sistema.
Reflexión: De los que veremos en este curso, este es uno de los complejos de utilizar, porque posee muchas aristas. Sin embargo, existen algunas recomendaciones al respecto que pueden ser útiles de analizar:

· Siempre utilice controladores de bajo acoplamiento y alta cohesión, algo que aprenderemos en los siguientes patrones.

· No trate de saturar los controladores con funciones de todo tipo. Recuerde que puede utilizar controladores modulares dependiendo del caso de uso.

· Antes de crear una clase controlador, siempre verifique que su diseño ya no tiene una que, en forma innata, puede tomar ese rol.

· No entregue funciones del controlador a la interfaz del usuario.

Nombre del PAtrón: Alta Cohesión

Solución: Asignar una responsabilidad de manera que la cohesión permanezca alta.

Problema: ¿Cómo mantener la complejidad manejable?

Antes de poder responder a esta pregunta, nos preguntamos qué es la cohesión. Este concepto tiene relación a la fuerza con la que se relacionan y el grado de focalización de las responsabilidades de un elemento. Un elemento con responsabilidades altamente relacionadas y que no hace gran cantidad de trabajo tiene una alta cohesión. 

Para nosotros, es mucho más importante que nuestros objetos posean una alta cohesión, ya que los objetos una baja cohesión nos complica más el problema. Los objetos de baja cohesión son difíciles de entender, reutilizar, mantener y delicados, es decir, constantemente afectados por los cambios.
Reflexión: Existen en la literatura muchas recomendaciones con respecto a la cohesión en el diseño orientado a objetos, es por eso que debe ser un factor muy importante cuando se trabajo con él. Sin embargo, y como ya hemos querido destacar a través de estas páginas, el nivel de cohesión debe ser considerado siempre con la compañía de otros patrones como el de acoplamiento y experto. De hecho, el ejemplo utilizado, además de ser de “Alta Cohesión”, cumple con la condición de “Bajo Acoplamiento” según lo que vamos a ver a continuación.
Nombre del Patrón: Bajo Acoplamiento

Solución: Asignar una responsabilidad de manera que el acoplamiento permanezca bajo.

Problema: ¿Cómo soportar bajas dependencias, bajo impacto al cambio e incremento de la reutilización?

Grandes preguntas que todos nos hacemos cuando diseñamos software. Lo primero es entender que acoplamiento se refiere a una medida de fuerza con que un elemento está conectado a, tiene conocimientos de y confía en otros elementos. En otras palabras, un bajo (o débil) acoplamiento de un elemento es cuando éste no dependen “mucho” de otros elementos.

De esta forma, si tuviéramos elementos con alto acoplamiento, se presentan problemas de que los cambios en las clases relacionadas fuerzan a cambios locales, son difíciles de entender en forma aislada y de reutilizar puesto que su uso requiere la presencia adicional de las clases de las que depende. 
Reflexión: Al igual como hemos mencionado, es importante utilizar este patrón en relación a los demás, ya que, como vimos en el ejemplo, están estrechamente relacionados.

Por otro lado, algunos indicadores de acoplamiento en algunos lenguajes se pueden detectar en los siguientes casos:

· A tiene un tributo que hace referencia a una instancia de B.
· Un objeto de A invoca los servicios de un objeto de B.

· A tiene un método que referencia a una instancia de B, o al propio B de alguna forma (parámetro o tipo de retorno).

· A es una subclase directa o indirecta de B.

· A es una interfaz y B implementa esa interfaz.

Estos indicadores deben ser considerados solo como eso, ya que si fuésemos extremadamente rigurosos, la orientación al objeto no podría ser realizada, ya que no usaríamos interfaces, asignaciones de objetos, etc. Es por eso que el diseñador debe tener en cuenta estos detalles para mantener un “Bajo Acoplamiento” pero nunca intentar eliminarlo (usar lo mínimo necesario para el sistema en desarrollo).

Un tema particular en donde el acoplamiento no es “malo” es cuando se utilizan librerías estables y extendidas, es decir, aquellas librerías en donde estamos seguros que si cambia algo funcional dentro, nuestros desarrollos no se verán afectados mayormente.

