

PATRONES
Los diseñadores expertos en orientación a objetos (y también otros diseñadores de software) van formando un amplio repertorio de principios generales y de expresiones que los guían al crear software. A unos y a otras podemos asignarles el nombre de patrones , si se codifican en un formato estructurado que describe el problema y su solución, y si se les asigna un nombre. A continuación ofrecemos un ejemplo de patrón.


En la terminología de objetos, el patrón es una descripción de un problema y su solución que recibe un nombre y que puede emplearse en otros contextos; en teoría, indica la manera de utilizarlo en circunstancias diversas.  Muchos patrones ofrecen orientación sobre como asignar las responsabilidades a los objetos ante determinada categoría de problemas.

“ El patrón de un individuo puede ser la estructura primitiva de otra persona”, máxima con que en la tecnología de objetos se explica la vaguedad de los patrones. En nuestro estudio de los patrones no abordaremos el tema de lo que conviene llamar patrón; nos centraremos en el valor pragmático de utilizar ese estilo como medio de presentar y recordar los principios tan útiles de la ingeniería de software.

Los patrones no suelen tener ideas nuevas
Los patrones no se proponen descubrir ni expresar nuevos principios de la ingeniería del software. Todo lo contrario; intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los principios ya existen: cuanto mas trillados y generalizados, tanto mejor.  En consecuencia, los patrones GRASP que describimos aquí no introducen ideas novedosas; son una mera codificación de los principios básicos mas usados.

Los patrones tienen nombre

En teoría, todos los patrones poseen nombres muy sugestivos. El asignar nombre a un patrón, a un método o a un principio ofrece las siguientes ventajas:

· Apoya el agrupamiento y la incorporación del concepto a nuestro sistema cognitivo y a la memoria.

· Facilita la comunicación.

Darle nombre a una idea compleja digamos a un patrón es un ejemplo de la fuerza de la abstracción: convierte una forma compleja en una forma simple con solo eliminar los detalles. Por tanto, los patrones GRASP poseen nombres concisos como creador  y controlador.

GRASP: patrones de los principios generales para asignar responsabilidades

Resumimos a continuación la introducción anterior:
· Asignar correctamente las responsabilidades es muy importante en el diseño orientado a objetos.

· La asignación de responsabilidades a menudo se asignan en  el momento de preparar los diagramas de interacción.

· Los patrones son parejas  de problema/solucion con un nombre que codifican buenos principios y sugerencias relacionados frecuentemente con la asignación de responsabilidades.

Dicho a esto podemos proceder a examinar los patrones GRASP.

 
Es importante entender y poder aplicar estos principios durante la preparación de un diagrama de interacción, pues un diseñador de software sin mucha experiencia en la tecnología de objetos debe dominarlos como antes: constituyen el fundamento de cómo se diseñara el sistema.

GRASP es un acrónimo que significa General Responsibility  Asignment Software Patterns ( patrones generales del software para asignar responsabilidades ). El nombre se eligió para indicar la importancia de captar (grasping)  estos principios, si se quiere diseñar eficazmente el software orientado a objetos.

Como aplicar los patrones GRASP

En las siguientes secciones explicaremos los primeros cinco patrones de GRASP:

· Experto

· Creador

· Alta cohesión

· Bajo acoplamiento

· Controlador

Los que se tomara en cuenta en este informe son los siguientes

· Creador

· Bajo acoplamiento

· Controlador

SU NOTACION
La Notación del UML para los diagramas de clases

Los diagramas de clase en UML presentan las clases de software en contraste con los conceptos del dominio. La casilla de clase consta de tres secciones; la tercera contiene los métodos de la clase, como se aprecia en la figura:

	Nombre de clase

	atributos

	métodos


En la siguiente exposición sobre los patrones, utilizaremos esporádicamente esta modalidad de la casilla de clase 
PATRON CREADOR

Solución
Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A en uno de los siguientes casos:

· B agrega los objetos A

· B contiene los objetos A

· B registra las instancias de los objetos A

· B utiliza específicamente los objetos A

· B tiene los datos de inicialización que serán transmitidos a A cuando este objeto sea creado (así que B es un experto respecto a la creación de A)

B es un creador de los objetos A

Si existe mas de una opción, prefiera la clase B que agrega o contenga la clase A.

Problema
¿Quién debería ser responsable de crear una nueva instancia de alguna clase?
La creación de objetos es una de las actividades mas frecuentes en un sistema orientado a objetos. En consecuencia, conviene contar con un principio general para asignar las responsabilidades concernientes a ella. El diseño, bien asignado, puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor claridad, el encapsulamiento y la reutilizabilidad.

Ejemplo
 En la aplicación del punto de venta, ¿quién debería encargarse de crear una instancia VentaLineadeProducto? Desde el punto de vista del patrón Creador, deberíamos buscar una clase que agregue, contenga y realice de otras operaciones sobre este tipo de instancias. Examine atentamente el modelo conceptual parcial de la figura
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Modelo conceptual parcial
Una Venta contiene (en realidad, agrega)muchos objetos  Ventas LineadeProducto; por ello, el patrón Creador sugiere que Venta es idónea para asumir la responsabilidad de crear las instancias VentasLineadeProducto.

Lo anterior nos permite diseñar las interacciones de los objetos en un diagrama de colaboración, según se observa en la figura
	Venta

	Fecha 
Hora

	hacerLinea

deproducto()

total()



hacerLineadeProducto(cantidad)



1:Crear(cantidad)

Esta asignación de responsabilidades requiere definir en venta un método de  hacer LineadeProductos 

Una vez mas, el contexto donde se consideraron y se asignaron estas responsabilidades fue  el momento de dibujar un diagrama de colaboración. Después en sección destinada a los métodos  en un diagrama de clases, podemos resumir  los resultados  de la asignación de responsabilidades, realizadas concretamente como métodos.

Explicación
el patrón creador guía la asignación de responsabilidades relacionadas con la creación de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propósito fundamental de este patrón es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier evento. Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento. 

El agregado agrega la parte, el contenedor contiene el contenido, el registro registra. En un diagrama de clases se registran las relaciones muy frecuentes entre las clases. El patrón creador indica que la clase incluyente del contenedor o registro es idónea para asumir la responsabilidad de crear la cosa contenida o registrada. Desde luego, se trata tan solo de una directriz.

Nótese que el concepto de agregación se utilizo al examinar el patrón creador. Es un tema que trataremos mas ampliamente en un capitulo posterior: pero damos aquí una definición sucinta: la agregación incluye cosas que están en una sólida relación de parte-todo o de parte-estructura; por ejemplo, Cuerpo agrega pierna y Párrafo agrega oración.

En ocasiones encontramos un patrón creador buscando la clase con los datos de inicialización que serán transferidos durante la creación. Este es en realidad un ejemplo del patrón experto. Los datos de inicialización, como un constructor en Java que cuenta con parámetros.

Suponga, por ejemplo, que una instancia pago al momento de ser creada necesita inicializarse con el total venta. Puesto que venta conoce el total, es buen candidato para ser el parámetro creador de pago .

Beneficios
Se brinda soporte a un bajo acoplamiento (que describiremos mas adelante), lo cual supone menos dependencias respecto al mantenimiento y mejores oportunidades reutilización. Es probable que el acoplamiento no aumente, pues que la clase creada tiende a ser visible  a la clase creador, debido a las asociaciones actuales que nos llevaron a elegirla como el parámetro adecuado.
Patrones conexos


· Bajo acoplamiento 
· Parte-todo describe un patrón para definir los objetos que soportan el encapsulamiento de sus componentes.
PATRON  CONTROLADOR

Solución
Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una clase que presente una de las siguientes opciones:

· El “sistema” global (controlador de fachada).

· La empresa u organización global (Controlador de fachada)

· Algo en el mundo real que es activo (por ejemplo, el papel de una persona) y que pueda participar en la tarea (controlador de tareas).

· Un manejador artificial de todos los eventos del sistema de un caso de uso, generalmente denominados “Manejador<NombreCasosdeUso” (controlador de casos de uso).

Utilice la misma clase de controlador con todos los eventos del sistema en el mismo caso de uso.

Corolario: Nótese que en esta lista no figuran las clases “ventana”,”aplicación”,”vista” ni “documento”. Estas clases no deberían ejecutar las tareas asociadas a los eventos del sistema; generalmente las reciben y las delegan al controlador.

Problema
¿Quién debería encargarse de atender un evento del sistema?
Un evento del sistema es un evento de alto nivel generado por un actor externo; es un evento de entrada externa. Se asocia a operaciones del sistema; las que emite en respuesta a los eventos del sistema. Por ejemplo, cuando un cajero que usa un sistema de Terminal en el punto de venta oprime el botón “Terminar Venta”, esta generando un evento sistémico que indica que “la venta ha terminado”.  De modo similar, cuando un escritor que usa un procesador de palabras pulsa el botón “revisar ortografía”, esta produciendo un evento que indica “realizar una revisión ortográfica”.

Un controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un evento del sistema. Define además el método de su operación.

Ejemplo
En la aplicación del punto de venta se dan varias operaciones del sistema, como se advierte en la siguiente figura.

	Sistema

	TerminarVenta()

IntroducirProducto()

efectuarPago()


Operaciones del sistema asociadas a los eventos sistémicos



¿Quién debería ser el controlador de eventos sistémicos como introducirProducto y terminarVenta?



           introducirProductos(cup,cantidad)

¿Controlador de IntroducirProducto?
PATRON EXPERTO.
SOLUCION: Asignar una responsabilidad al experto en información: la clase que cuenta con la información necesaria para cumplir la responsabilidad

PROBLEMA: ¿Cuál es el principio fundamental en la virtud del cual se asigna las responsabilidades en el diseño orientado a objetos?

Un modelo de clase puede definir docenas y hasta cientos de clases de software, y una aplicación talvez requiera el cumplimiento de cientos o miles de responsabilidades. Durante el diseño del sistema orientado a objetos, tomamos decisiones sobre la asignación de responsabilidades de clases. Si se hacen en forma adecuada, los sistemas tienden a ser más fáciles de entender, mantener y ampliar, y se nos presenta la oportunidad de reutilizar los componentes en futuras aplicaciones.

EJEMPLO: En la aplicación del punto de venta, alguna clase necesita conocer el total de la venta

Comience  asignando las responsabilidades con una definición clara de ellas

A partir de ellas recomendación que se plantea la pregunta:

¿Quién es el responsable de conocer el gran total de la venta?

Desde el punto de vista del patrón Experto. Deberíamos buscar la clase de objetos que poseen la información necesaria para calcular el total. Examinemos detenidamente el modelo conceptual parcial de la figura.


¿Qué información hace falta para calcular el gran total? Hay que conocer todas las instancias VentasLineadeProducto de una venta y la suma de sus subtotales. Y esto lo conoce únicamente la instancia Venta;  por tanto desde el punto de vista  del Experto  Venta es la clase correcta de objeto para asumir esta responsabilidad e el experto en información.
Como se señalo con anterioridad, es dentro del contexto de la preparación de los diagramas de interacción (por ejemplo los diagramas de colaboración)  donde surgen estas cuestiones concernientes a la responsabilidad. Imagine que vamos a empezar a dibujar diagramas para asignar responsabilidades a los objetos. El diagrama parcial de colaboración y el de clases en la figura describe gráficamente  las decisiones que hemos tomado hasta ahora








Todavía no terminamos ¿Qué información falta para determinar el subtotal de la línea de productos? Se necesita VentasLineadeProducto.cantidad  y EspecificacióndeProducto.precio. VentasLineadeProducto.cantidad  conoce su cantidad y su correspondiente EspecificacióndeProducto; por tanto desde la perspectiva de patrón Experto, VentasLineadeProducto debería calcular el subtotal: es el experto en información.  

Por lo que respecta un diagrama de colaboración, lo anterior significa que la Venta necesita enviar mensajes de subtotal a cada VentaLineadeProducto y sumar los resultados; como se ve en la figura 












VentaLineadeProducto  no puede cumplir la responsabilidad de dar el subtotal, si no se conoce el precio del producto EspecificacióndeProducto es un experto en información para contestar su precio: por tanto, habrá que enviarle un mensaje preguntándole el precio. Como veremos a continuación















En conclusión, para cumplir con la responsabilidad de conocer y dar el total de la venta, se asignaron tres responsabilidades a las tres clases de objeto así:

	Clase
	Responsabilidad

	Venta
	Conoce el total de la venta

	VentaLineadeProducto
	Conoce el subtotal de la línea de producto

	EspecificacióndeProducto
	Conoce el precio del producto


El contexto donde las responsabilidades se consideraron y se decidieron fue el dibujo de un diagrama de colaboración. Después, la sección dedicada a métodos de un diagrama de clases puede resumir los métodos  

El principio en virtud del cual se asignaron las responsabilidades fue el patrón Experto: lo colocamos junto con el objeto que posee la información necesaria para cumplirlas.
Explicación 

Experto es un patrón que se usa más que cualquier otro al asignar responsabilidades; es un principio básico que suele utilizarse en el diseño orientado a objetos. Nótese que el cumplimiento de una responsabilidad requiere a menudo información distribuida de varias clases de objetos. Ello quiere decir que hay muchos expertos “parciales” que colaboran en la tarea.

El patrón Experto ofrece una analogía con el mundo real. Acostumbrados asignar responsabilidades a individuos que disponen de la información necesaria para llevar a cavo la tarea 

Beneficios 

· Se conserva el encapsulamiento, ya que los objetos s e valen de su propia información para hacer lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo que favorece al hecho de tener sistema mas robustos y de fácil mantenimiento(Bajo acoplamiento de un patrón GRASP)

· El comportamiento se distribuye entre las clases que cuentan con la información requerida, alentando con ello beneficios de clase “sencillas” y más cohesivas que son más fáciles de comprender y de mantener. Así se brinda soporte a una alta cohesión 

Otras formas de signar este patrón

“Juntar responsabilidades y la información ”, “Lo hace el que conoce”, “Animación”, “Lo hago yo mismo”, “Unir los servicios a los atributos sobre los que opera ”.

Nombre del patrón:	EXPERTO


Solución:	Asignar una responsabilidad a la clase que tiene la información necesaria para cumplirla.


Problema que resuelve:	¿Cuál es el principio fundamental en virtud del cual asignaremos las responsabilidades a los objetos





Expresado lo anterior con palabras mas simples, el patrón es una pareja de problema/solución con un nombre y que es aplicable a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas.





Pregunta:	¿Qué son los patrones GRASP?


Respuesta:	Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignación de responsabilidades a objetos expresados en forma de patrones.





La tercera sección esta destinada a los métodos
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Durante el análisis del comportamiento del sistema, sus operaciones son asignadas al tipo Sistema, para indicar que son operaciones del sistema. Pero por ello no significa que una clase llamada Sistema las ejecute durante el diseño.


Más bien, durante el diseño, a la clase controlador se le asigna la responsabilidad de las operaciones del sistema en la siguiente figura





¿Qué clase de objeto debe encargarse de manejar este mensaje de eventos del sistema?





Un controlador
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t:=total()
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diagrama parcial de colaboración





1*: [para cada] vli := siguiente()
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2: st:= subtotal()
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Nuevo método





Calculo Total de la venta





Venta





fecha


hora





total ()





:Venta





t:=total()





2: st:= subtotal()





vli:VentasLineadeProducto





vli:VentasLineadeProducto





VentasLineadeProducto





cantidad





subtotal





2.1: p:= precio()
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Calculo del total de venta








