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PATRONES DE DISENO

BAJO ACOPLAMIENTO Y ALTA COHESION

¢Qué es un Patron?

En la tecnologia de objetos un Patrén es una descripcion de un problema y la solucidn, a la
que se le da un nombre, y que se puede aplicar a nuevos contextos.

Un patron intenta codificar el conocimiento, expresiones y los principios existentes.
Un patron suele incluir:

e Descripcion

® Escenario de Uso

® Solucidn concreta

® Las consecuencias de utilizar este patron
® FEjemplos de implementacion

e Lista de patrones relacionados

Patron de diseino

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes
en el desarrollo de software y otros dmbitos referentes al disefo de interaccién o
interfaces.

Un patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una solucién sea
considerada un patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra
es que debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de
disefio en distintas circunstancias.

Objetivos de los patrones
Los patrones de disefio pretenden:
¢ Proporcionar catalogos de elementos reusables en el disefo de sistemas software.

¢ Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y
solucionados anteriormente.
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e Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores.

e Estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

e Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando
conocimiento ya existente.

Asimismo, no pretenden:

® Imponer ciertas alternativas de disefo frente a otras.
® Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefio.

No es obligatorio utilizar los patrones, solo es aconsejable en el caso de tener el mismo
problema o similar que soluciona el patrdn, siempre teniendo en cuenta que en un caso
particular puede no ser aplicable.

Abusar o forzar el uso de los patrones puede ser un error.

PATRONES GRASP.

B Acrénimo de General Responsability Assignment Software Patterns (Patrones de
Software para la asignacién General de Responsabilidad).

B Describen los principios fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de
responsabilidades.

Se pueden destacar 5 patrones Principales que son:
- Experto.
+ Creador.
+ Alta cohesion.
+ Bajo acoplamiento.
+ Controlador.
DEPENDENCIAS

Para el empleo de patrones es necesario realizar previamente:
— Diagrama de Colaboracion.

ALTA COHESION Y BAJO ACOPLAMIENTO

Los conceptos de cohesidn y acoplamiento estan intimamente relacionados. Un mayor
grado de cohesion implica uno menor de acoplamiento. Maximizar el nivel de cohesién
intramodular en todo el sistema resulta en una minimizacion del acoplamiento
intermodular.

Los podemos separar, aunque estan intimamente ligados, de hecho si nos esforzamos en
aumentar mucho la cohesién de nuestro sistema software, es muy posible que
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perjudiqguemos el acoplamiento aumentandolo, y por el contrario si reducimos mucho el
acoplamiento, se vera disminuida la cohesién:

BAJO ACOPLAMIENTO

Este patrdon es un principio que asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos
del sistema, a clases especificas. Esto facilita la centralizacién de actividades. El
controlador no realiza estas actividades, las delega en otras clases con las que mantiene
un modelo de alta cohesidon. Un error muy comun es asignarle demasiada responsabilidad
y alto nivel de acoplamiento con el resto de los componentes del sistema.

Acoplamiento bajo significa que una clase no depende de muchas clases. Por lo que debe
haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases dependen de todas écuanto
software podemos extraer de un modo independiente y reutilizarlo en otro proyecto?
Para determinar el nivel de acoplamiento de clases, son muy buenos los diagramas de
colaboracién de UML. Uno de los principales sintomas de un mal disefio y alto
acoplamiento es una herencia muy profunda. Siempre hay que considerar las ventajas de
la delegacién respecto de la herencia.

El acoplamiento tal vez no sea tan importante, sino se busca la reutilizacion. Para apoyar
una mejor reutilizacién de los componentes al hacerlo mas independientes, el entero
contexto de las metas de rehlso ha de tenerse en cuenta antes de intentar reducir al
minimo el acoplamiento.

En qué consiste

Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma que en
caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion
posible en el resto de clases, potenciando la reutilizacidn, y disminuyendo la dependencia
entre las clases

Se clasifica de la siguiente manera:

Acoplamiento de Contenido: Cuando un modulo referencia directamente el contenido de
otro mddulo. (En lenguajes de alto nivel es muy raro)

Acoplamiento Comiin: Cuando dos modulos acceden (y afectan) a un mismo valor global.

Acoplamiento de Control: Cuando un médulo le envia a otro un elemento de control que
determina la logica de ejecucidn del mismo.

Ejemplo.-

En el caso del punto de ventas se tienen tres clases: Pago, TPDV y Venta y se quiere crear
una instancia de Pago y asociarla a Venta. ¢ Que clase es la responsable de realizarlo?
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- Segun el patrén experto la Clase TPDV debera hacerlo

_}
efectuar pago) lcea)  —»

ZagegarPagaly) ¥

“Venta

Segun el patron de Bajo Acoplamiento la relacion deberia ser de la siguiente manera:

—
efectuar pago() 1.efectuarPago) —» ’—4| )
o LWV S Menta |

1.1. crea {)

!

‘Pago
Esta ultima asociacion es mejor dado que Venta realiza la creacion del pago y no TPDV por
lo tanto se reduce la dependencia de este ultimo con el resto de las clases.

Que representa

El acoplamiento de una clase representa el conjunto de dependencias que tiene con otras
clases.

Asi, una clase A que deriva de B, tendrd un fuerte acoplamiento con ella. Y otra clase C,
que utilice una clase D, tendra también una relacion de dependencia.

Resulta evidente que, cuanto menor sea el acoplamiento entre clases, menor influencia
tendran los cambios.

Asi, un cambio en una clase A, que depende de las clases B, C y D serda mucho mas
complejo que si la misma clase A no dependiera de ninguna otra y, por lo tanto, el cambio
solo le afectara a ella.

Mantener Bajo el Acoplamiento entre Clases, mds que un patron que se pueda
implementar, es un principio que nos servira para elegir entre alternativas de disefio: un
disefio menos acoplado siempre sera mejor que uno mas acoplado, porque en el primero
serd mas facil realizar cambios.

Beneficios

- No afecta los cambios en otros componentes.
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- Facil de entender de manera aislada.
- Conveniente para reutilizar.
ALTA COHESION

La cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades
de una clase.

Una alta cohesion caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente
relacionadas que no realicen un trabajo enorme.

La alta cohesion es una medida con la que se relacionan las clases y el grado de
responsabilidades de un elemento.

Ejemplos de una baja cohesidn son clases que hacen demasiadas cosas.

Ejemplos de buen disefio se producen cuando se crean las clases agrupadas por
funcionalidades que son reutilizables.

Algunos escenarios:

® Muy baja cohesidn: Una clase es la Unica responsable de muchas cosas en areas
funcionales heterogéneas.

® Baja cohesion: Una clase tiene la responsabilidad exclusiva de una tarea compleja
dentro de un area funcional.

e Alta cohesion: Una clase tiene responsabilidades moderadas en un area funcional y
colabora con las otras para llevar a cabo las tareas.

e Cohesién moderada: Una clase tiene peso ligero y responsabilidades exclusivas en
unas cuantas areas que estdn relacionadas légicamente con el concepto de clase
pero no entre ella

Nos dice que la informacién que almacena una clase debe de ser coherente y debe estar
(en la medida de lo posible) relacionada con la clase.

1. Cohesion Coincidente: El médulo realiza multiples tareas, sin ninguna relacion entre
ellas.

2. Cohesidn Légica: El médulo realiza multiples tareas relacionadas, pero, en tiempo de
ejecucion, sdlo una de ellas sera llevada a cabo.

3. Cohesidon Temporal: Las tareas llevadas a cabo por un mddulo tienen, como Unica
relacidn: el ser ejecutadas “al mismo tiempo”.

4. Cohesion de Procedimiento: La Unica relacion que guardan las tareas de un modulo es
gue corresponden a una secuencia de pasos propia del “producto”.
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5. Cohesiéon de Comunicacion: Las tareas corresponden a una secuencia de pasos propia
del “producto” y todas afectan a los mismos datos.

6. Cohesidn de Informacion: Las tareas llevadas a cabo por un mddulo tienen su propio
punto de arranque, su codificacién independiente y trabajan sobre los mismos datos. El
ejemplo tipico: OBJETOS

VENTAIJAS

Una clase cohesionada facilita el cambio (objetivo principal de los patrones de disefio). Al
realizar un cambio en una clase muy cohesionada, todos los métodos que pueden verse
afectados, toda la informacion que necesitamos controlar, estara a la vista, en el misma
clase.

Este disefo es conveniente ya que da soporte a una alta cohesién y a un bajo
acoplamiento.

En la practica, el nivel de cohesion no puede ser considerado independiente de los otros
patrones y principios (e.g. Patrones “Experto” y “Bajo Acoplamiento”).

BENEFICIOS

* Mejoran la claridad y facilidad con que se entiende el disefio
* Se simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad
* A menudo se genera un bajo acoplamiento

* Soporta mayor capacidad de reutilizacion.

Ejemplo

En el caso del punto de ventas se tienen tres clases Pago, TPDV y venta y se quiere crear
una instancia de Pago y asociarla a Venta. Segun el principio del patrén Creador la clase
TPDV debe ser la encargada de realizar el pago.

—

efectuar pagol) 550 1:efectuarPago)] — —
1 = - Wenta
FDY

1.1. crea ()

|

‘Pago
¢Qué pasa si el sistema tiene 50 operaciones, todas recibidas por la clase TPDV ?

La clase se iria saturando con tareas y terminaria perdiendo la cohesién
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Un mejor disefio de lo anterior seria:

—
efectuar paga() oy 1:crea() —» S
: p :Pago

2:agregarPago(p) —
“Venta

APLICACION DE LOS PATRONES EN EL PROYECTO
Modelo conceptual:

Caso de uso: Registro de Productos nuevos en Almacén

Producto
it
* *
- Datos
*
revisa
L Al
- d it Encargado de ist N
1 1 almacén 1 1

Casos de usos.- Registro de Ventas.

1
R 1 escoge *
> Cliente »  Producto
- datos - - precio
* atiende P
1
cancela ofrese

recibe

registra
Sistema

1

registra

emite

\ Al
Factura

)
Caso de uso.- Retiro de productos defectuosos de almacén

realiza verifica
* 1 1 1

* - estado

notifica

v1
registra | Encargado de
almacén

Caso de uso.- Asignacidn de precios.
tiene

N llega
* ‘ Producto h—» Lista de Productos * p Contador

* - precios de fabrica 1

realiza

*y

llegan Encargado de * | Asignacion de
1 almacén precios
ofrese VA
Sist 1 ingresa
p istema - utilidad
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Caso de uso.- Registro de Usuario

solicita - asigna
1 : 1 1
* - funcion

*

registra

hablita

Diagrama de casos de Uso (un diagrama global):

Sistema “SIVEN”
Cliente Cajero
Registro de
Ventas.
Vendedor

A

°

Ey

l Retiro de productos

v defectuosos de

almacén
Asignacién de
precios.
Encargado de
almacén
Registro de -
8 Registro de
Productos nuevos - .
. <incluye > Usuario
en Almacén.
Proveedor Administrador
Gerente

Diagrama de secuencias:

Registro de Productos nuevos en Almacén

Sistema de ventas

Encargado de
Proveedor almacén

Ingresa sistema

Muestra el formulario L] Responde aa solcitug

opeién imprimir

Muestra el reporte(cod_pro, descr,
precio, procedencia, fecha)

Realiza pedido

Realiza lista de entrega
(cod_pro, descr, precio,

4 Ingresa datos de la compra de
fecha)

productos (cod_pro, descr
precio, procedencia, fecha)

Almacena los datos
Muestra listado general(cod_pro, :‘ ingresados en la base

Finaliza proceso

descr, precio, procedencia, fecha)

de datos
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Registro de ventas

Sistema de ventas
Cliente Vendedor Cajero

Cotiza precios y selecciona equipos

Solicita formulario de venta
:‘ Muestra el formulario
Muestra formullario

Registra datos del cliente

Cancela por el o los equipos a comprar

| Almacena datos del cliente
Muestra en pantalla datos almacenados :‘

Pasa pago(s) para registro Registra pago por
equipo(s)

Muestra en pantalla datos| Almacena datos de
almacenados :Ipago e imprime factura
& imprime factura

Entrega factura

-

Fin de
proceso

Retiro de productos defectuosos

Sistema de ventas

Encargado de

Vendedor almacen

Notifica estado del producto

Registra (cod_pro, estado, fecha)

Realiza busqueda y

) almacena en la BD

Muestra listado (cod_pro, descr,
estado, fecha)

Entrega el listado de los productos
defectuoso a la fecha

Finaliza proceso

Asignacién de precios.

Sistema de ventas

! Registra (cod_pro, descripcion,
fecha, precio, precio_venta) -

Encargad'o de Contador
almacén
T Entrega lista de productos

Almacena los datos
ingresados en la base

Muestra listado (cod_pro, descripcion, de datos
fecha, precio, precio_venta)

Finaliza proceso

Registro de Usuario
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Sistema de ventas

Usuario Administrador

solicita habilitaciéon

ingresa

Muestra formulario de
registro de usuarios

Registra (ci, nombre, apellidos,
direc, telefono, fechalng)

Almacena los datos
ingresados en la base
Muestra formulario de permisos de datos

Asigna (ID, pasword)

Almacena datos en BD
Muestra mensaje

Entrega el ID y pasword

Finaliza proceso

Diagrama de colaboracidn:
6: Cotiza precios y selecciona equipos()

Cliente

6.1: Cancela por el o los equipos a comprar() T

Caj

2: Registro de datos(cod_pro, l

descripcion, fecha, precio)

3: estado del producto() } 4: Solicita formulario de venta()

| de] 7 od_pro, estado, fech: — ] 8:Regisira datos del cliente [

(cod_pro, estado, fecha) Registro :Vendedor }»
almacén J— | ‘ | -— [ =

:Registra pagnofj

5: extraccion de datos)  ——

<
g
s
3
g
3
s
$
H
g
]
g
E

2.2: Registra (cod_pro, descripcion,

fecha, precio, io_venta)
S

lefono, fechalng)
1.3: Asigna (ID, pasword) ——»

direc,

1.2: Regisira (ci, nombre, apellidos,

Administrador

1: solicita habilitacion ()
—

Patrones de diseno (Alta cohesion y bajo acoplamiento):
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lipas a comprarl }

=]
3

nprima fechural) -
Itazkn (1 o
]
7
il
2
g
a

B3

1: solcia habilitacien () l
1: salicita habiltacian |}

Z: Regsin de datos(cod_pro, i+
desgrpeion, fecha, prack) 5 5 el sosiin de datos]}
3 astade del produchal) 4 Balicra formulario de verdad]
:Encargado de 7: Regsins defectussas jeod_pra, estads, fecha) Reg 8 Ra@sira datos sal cliental) 3

1; Rzgistra pagol
solicia hatdlias|

B
1

almacén .

1:=olicia habibtacion |}

21: Lislado de produclos) .

&
-3

=
BT
2=
&L
£,
E

2

22 Registra (god_pro, desonipeign,

—| fgcha, precis, precio_venta)
-Contadar
—

1.2: Ragisia
direc, bel
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ANEXOS (PREGUNTAS)

— ¢éPorque debe usar Patrones de Diseiio?

Pagina 1 1




Universidad Salesiana de Bolivia Ingenieria de Sistemas
“Andlisis y Disefio de Sistemas II”

— Son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccién o
interfaces.

¢Qué diferencias existe entre alta cohesion y bajo acoplamiento?

— Alta cohesion, es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las

responsabilidades de una clase.

— Bajo acoplamiento, asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos

del sistema.

¢Que patrén es el que asigna responsabilidades de control del flujo de eventos?

— El patrén de Bajo acoplamiento.
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