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Los Patrones de Disefo de software son soluciones
para problemas tipicos y recurrentes que nos
podemos encontrar a la hora de desarrollar una
aplicacion orientada a objetos. Aunque nuestra
aplicaciéon sea Unica, tendrd cosas comunes con
otras aplicaciones ya desarrolladas: Acceso a
datos, creacion de clases y objetos, operaciones
entre diferentes sistemas, etc.
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Photo by Fotis Fotopoulos on Unsplash

Los patrones de disefio son muy Utiles por muchos
motivos: Ahorran tiempo; te ayudan a estar seguro
de la validez de su cddigo; establecen un lenguaje
comun entre todos los miembros del equipo.


https://unsplash.com/@ffstop?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
/s/photos/software-design?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText

Los patrones de disefio se dividen en distintos grupos,
segun el tipo de problema que solucionan.

Creational Patterns
Abstract Factory
Builder

Factory Methis
Prototype
Singleton

rnction ) i

Photo by Mrkus Spiske on Unplash

Structural Patterns

e Adapter

e Bridge

e Composite

e Decorator

o Facade

e Flyweight

e Proxy

Behavioral

Patterns
e Command
e Chain
e Interpreter
e TIterator
e Mediator
e Memento
e Observer
e State
e Strategy
e Template Method
e Visitor

Photo by Christina @ wocintechchat.com on Unsplash
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CREATIONAL PATTERNS

Creational Patterns
Abstract Factory
Builder

Factory Method
Prototype
Singleton

Son los que facilitan la tarea de creacion de nuevos
objetos, de tal forma que el proceso de creacion
pueda ser desacoplado de la implementacién del
resto del sistema.

e Creacional de la Clase
Los patrones creacionales de Clases usan la
herencia como un mecanismo para lograr la
instanciacion de la Clase. Por ejemplo el Factory

Method.
e Creacional del Objeto

Los patrones creacionales de objetos son mds
escalables y dinamicos comparados de los
patrones creacionales de Clases. Por ejemplo la
Abstract Factory y el patron Singleton.



ABSTRACT FACTORY

El objetivo de este patrén de disefio es la creacién de
objetos agrupados en familias; sin tener que conocer
las clases concretas destinadas a la creacién de los

objetos.

DIAGRAMA DE CLASES

Abstract Factory — Class diagram

<<interfacess
Client AbstractFactory

v

+ createProductAl)
+ createProductB()

[ B
“\
ConcreteFactory1 ConcreteFactory2
+ createProductAl) + createProductAl
+ createProductBi) + createProductB()
A
-
wcinterfacess> wcinterfacess
AbstractProductA AbstractProductB
F = 5] = s - N}
ConcreteProductAl ConcreteProductA2 ConcreteProductB1 ConcreteProductB2

. " A

Diagrama de Clases Genérico



APLICACION

Hagamos de cuenta que tenemos dos familias de objetos:
1) La clase TV, que tiene dos hijas: Plasmay LCD.

2) La clase Color, que tiene dos hijas: Amarillo y Azul (ilos mejores
colores, sin dudal).

Mads alld de todos los atributos/métodos que puedan tener la clase
Color y TV, lo importante aqui es destacar que Color define un método
abstracto. Escenario: nuestra empresa se dedica a darle un formato
estético especifico a los televisores LCD y Plasma. Se ha decidido que
todos los LCD que saldrdn al mercado serdn azules y los plasma serdn
amarillos. Ahora bien, una solucion simple seria en la clase Azul colocar
el LCD y en la clase Amarillo colocar el Plasma y todo funcionaria de
maravillas. ¢Cudl seria el problema? Que esta todo hardcodeado. Esto
quiere decir que el hecho de que los LCD sean azules y los plasmas
amarillos es una decisidn del negocio y, como tal, puede variar (y de
hecho el negocio varia constantemente). Por ejemplo, que pasa si
mafiana se desea agrega otro color o me cambian el color del LCD o
mucho peor, ¢qué pasa si se crea otro producto LED y también se lo
quiere pintar de Azul?

= =
=




@ Mavigator

- Televisores-LCD-PLASMA
=g Source Packages
- Cliente

[EgCliente.java
||f__5| EnsamblajeTV.java
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= Factoria
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Estructura de Carpetas

Clase Tv Abstract

HEHEHEEHEHEHHEHE

package Televisor;

puklic abkstract class Tv {
private S5tring marca;

private int pulgadas;

private S5tring color;
private String descripcion:
private doubkle precio;

public

Tv(5tring descripcion) f{

this.descripcion = descripcion;

}
public

Twv(String marca, int pulgadas, S5tring color, double precio)

this.marca = marca;

this.pulgadas = pulgadas;

this.color = color:

this.precioc = precio:

puklic
puklic
public
public
pubklic
puklic
puklic
puklic
public
pubklic

String getMarca() {...3 lines

void setMarca(String marca) {...3 lines

int getPulgadas() {...3 lines

void setPunlgadas (int pulgadas) {...3 lines

String getColor() {...3 line=s

vold setColor(String color) {...3 lines

String getDescripcion() {...3 lines

void setDescripeion(String descripcion) {...3 lines
double getPrecio() [{...3 lines

volid setPrecio(double precio) ({...3 lines

{



Clase Color Abstract

package Colores;
El import Televisor.Tw:
public abstract class Color {
private String descripcion;

puklic akstract void ecolorea (Iv tv):

pubklic String getDescripecion() {
return descripcion:

H

puklic woid setDescripeoion(String descripcion) {
[ this.descripcion = descripcion;

i

Clase Plasma

package Televisor;

puklic class Plasma extends Tv {
private double anguloVision;

2
3
4
5
[ private double tiempoRespussta;
7] public Plasma (double anguloVision, doubkle tiempoRespuesta, 5tring marca,
g int pulgadas, 5tring color, double precio) f{
g super (marca, pulgadas, color, precio);
this.anguloVision = anguloVision;

this.tiempoRespusesta = tiempoRespuesta;

o
[ S e )
—0 ———0

}
13 puklic Plasma() {
14 super ("Plasma...
15 }
16 public doukble getAngmloVision() {...3 lines |
19 pubklic wvoid setAngunloVision (doukle anguloWVision) {...3 lines
22 pukbklic doukle getTiempoBRespunesta() {...3 lines
25 pukbklic void setTiempoRespuestaidoukble tiempoRespuesta) {...3 lines
28 }

Clase LCD

package Televisor;
public class LCD extends Tvi{
private double costoFabricacion;
public LCD(double costoFabricacion, String marca, int pulgadas, S5tring color, double precio)
super (marca, pulgadas, color, precio);
this.costoFabricacion = costoFabricacion;
}
public LCD{) {
super ("LCD") ;

— ——0

}
public doukble getCostoFabricacion() {...2 lines !}

[E e

puklic void setCostoFabricacion(double costoFabricacion) {...3 linss }



Clase Azul

=

nmqmm.&mm»—o@mqmm.ﬁ-wM|
1

package Colores;

import Televisor.Tv;

public class Aznl extends Color{
boolean esPrimario;
BOverride
puklic woid colorea(Tv tv) {

System.cut.println("Pintandc

}

puklic koolean isEsPrimario(){

return esPFrimario;
}

puklic wvoid setEsPrimario (boolean esPrimario)

this.esPrimaric = esPrimario;

Clase Amarillo

package Colores;

import Televisor.Twv;

puklic class Amarille extends Color {

boolean esPrimario;
BOverride
public wvoid colorea(Tv tw) {

System. cut.println("Finta
}
puklic koolean isEsPrimario() {
return esPrimario;
}

public void setEsPrimario(boolean esPrimario)

this.esPrimarico = esPrimario;

+ tv.getDescripcion())

{

+ tv.getDescripcion() ).



Para evitar un dolor de cabeza conviene separar estas familias y
utilizar el Abstract Factory:
Clase TvAbstractFactory Abstract

package Factoria;

% import Colores.Color;
import Televisor.Twv;

| public abstract class TwvAbstractFactory {
| pubklic abstract Tv createTV():
[ puklic abkstract Color createColor():

Y los Factory Concretos, que relacionan las familias:
Clase FactoryPlasmaAmarillo

package Factoria:

import Colores.hmarillo:
import Colores.Color;
import Televisor.Plasma:
import Televisor.Tv:

puklic class FactoryPlasmaAmarillo extends TvﬂbstractFactDryd
@Override
puklic Tv coreateTV() {
return new Plasmal():;

@Cwverride
puklic Color createColor() {
return new Amarillo();



Clase FactorylLcdAzul

package Factoria:
=l import Colores.hzul:;
import Colores.Color:
import Televisor.LCD;
import Televisor.Tv:
puklic class FactorvyLocdAzul extends TvAbstractFactory{

@0verride
- public Tv createTV() {
f return new LCD{);
@0verride
- puklic Color createColor() {
f return new Azul():

Para ordenar un poco las cosas se va a crear un gestor de factorias
Clase EnsamblajeTV

package Cliente;

import Colores.Color;
import Televisor.TIv;
import Factoria.TIvibstractFactory:

public class EnsamblajeTV d
puklic EnsamblajeTV (IvAkbstractFactory factory) {
Color color=factory.createColor():
Tv tv = factoryv.createTV{():
color.colorea (Tv) ;



Y, por Ultimo, el main:
Clase Cliente (main)

package Cliente;

import Factoria.FactoryLocdihzul:

import Factoria.FactoryPlasmafmarillo;
import Factoria.TIvibstractFactory;

puklic class Cliente {

public static wvoid main(String[]l args) {

T el factory LCD + Lzul

TvhbstractFactory fl = new FactoryLodizul();
Ensamk1ajeTV = new EnsamblajeTV(£1):;

ITvhibstractFactory f2= new FactoryPlasmaBmarillo():
EnzamblajeTV £2= new EnsamblajeTV(f2):

ALGUNAS PRUEBAS....

: Qutput - Televisores-LCD-PLASMA (run)

DD PFintando de azul &1 LCD

PFintando de amarillo el Plasma...Proximamente sera LED
= BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

&e




BUILDER

Este patron tiene por objetivo facilitar la
instanciacién de objetos de una
determinada clase o familia de clases,
entregando objetos cuyos atributos
posean valores definidos sin recurrir a su
llenado mediante constructores ni
métodos de tipo setter en otras palabras
Este es un patrén que es muy simple pero
muy Util, el cual nos permite crear objetos
complejos a través de uno mas simple.

DIAGRAMA DE CLASES

Director Builder

+Construct() Q +BuildPart()
]
1
|
|
|

T

L
For all abjects in structure { [\;\‘ ComerstaBulider] . . —> Product

builder-=builldPart()y

J +BuildPart()

FGetResult)

Diagrama de Clases Genérico



APLICACION

Se requiere arma un robot con diferentes partes y poder ensamblar
haciendo uso del patron de disefio builder. Al implementar este patrdon
garantizamos que partes queremos ensamblar y en qué orden podemos
ensamblar el robot

RobotSulider

r

RobotPlan

BullderRobot

R

RobotEnginlser

petRoboll)
+ hacerRobat

En este diagrama se representa como el usuario crea el robot, utilizando las
interfaces constructor y interfaz plan que permite ordenar la construccion
del robot



¥ & BuilderPattern
urce Pa
builderpattern
BuilderPattern |
BuilderR

Estructura de Carpetas

package builderpattern;

* famthor LENCVD

pu.;:»lic'. interface RokotPlan {
public void setRobotCabeza (String cabeza);
public void setRobotTorso(String torso);
public void setRobotArmas (String armas);

public void setRobotPiernas (String piernas);




Clase RobotEngineer

puklic class RobotEngineer {
private RobotBuilder rokotBuilder:
puklic RobotEngineer (RokotBuilder rokotBuilder)

this.robotBuilder = robotBuilder;

public Robot getRobot() {
return this.robotBullder.getRobot ()
puklic wold hacerRobot () {
this.robotBuilder.buildRobotCabeza () ;
this.rokotBuilder.buildRobotTorso ()
this.rokotBuilder.buildRobotArmas () ;

this.robotBuilder.buildRobotPiernas ()

Interface RobotBuilder

puklic interface RobotBuilder {
puklic wolid buildRobotCabezal() ;
puklic wvolid buildBobotTorsol():
puklic woid bmildRobotArmas()
puklic wold buildRobotPiernas () :

ruklic Eobot getRobot():

{



Clase BuilderPattern

puklic class BuilderPattern {

iparam args the cc

public static void main(String[] args) {
RobotBuilder antiguoStiloRobot = new BuilderRobotNew():

new RobotEngineer (antiguoStiloRokot);

robotEngineer.hacerRobot () ;

System.:

System.out.println("T 2 de robot: " 4+ firstRokbot.getRobotCabezal()):

System.cut.println ("Tipo de

" 4+ firstRobkot.getRobotToxrso()):

System.cut.println ("Tipo de armas robkbot: " + firstRobot.getRobotirmas())|;

System.cut.println ("Tipo de piernas robot: " 4+ firstRobot.getRobotPiernas()):




Clase Robot

public class Robot implements RobotPlan {
private String robotCabeza;
private String robotTorso;
private String robotArmas;
private String robotPiernas;

public void setRobotCabeza (String cabeza) {
robotCakbeza = cabeza;

pubklic void setRobotTorso(String torso) {
robotTorso = torso;

pubklic void setRobotArmas (String armas) {

robotirmas = armas;

pubklic void setRobotPiernas (String piernas)
robotPiernas = piernas;

puklic String getRobotCabeza() {
recturn robotCabeza;

puklic String getRobotTorso() {
return robotTorso;

puklic 5tring getRobotArmas () {
return robkotArmas;?

puklic String getRobotPiernas () {
return robotPiernas;



Clase BuilderRobotNew

puklic class BuilderBRobotNew implements BokotBuilder {
private Robot robot;

puklic BuilderRobotNew () {
this.rockot = new Robot ()

BOverride
puklic void buildRobotCabeza () {
this.rokbot.setRobotCabeza ("CABEZR REDOMDA™

BOverride
puklic void buildRobotTorsol() {

this.robot.setRobotTorso ("TCRZIO ANCHO™) !

BOverride
puklic void buildRobotArmas () {
this.rokot.setRobotArmas ("PISTOLAS ¥ :;f:?i&“]:

@Override
puklic void bunildRobotPiernas() {
this.rokot.setRobotPiernas ("FRE

puklic Robot getRobot() {
return this.rokot;



Clases BuilderPattern (main)

pulkrlic class BuilderPattern {
args
public static void main(String[] args) {

RobotBuilder antiguoStiloRobot = new BuilderRobotNew():

RobotEngineer robotEngineer = new RobotEngineer (antiguoStiloRobot):

robotEngineer.hacerRobot ()

Robot firstRobot = robotEngineer.getRobot ()

System.out.println ("Construccion Robot™)»
System.ocut.println("Tipo de cabkbeza de robot: " 4+ firstRobot.getRobotCabezal()):
System.cut.println ("Tipo de torso rokot: " 4+ firstRobot.getRobotTorsol())):

System.cut.println ("Tipo de ar

a5 robot: " + firstRokot.getRobotArmas()):

System.cut.println ("Tipo de piernas robot: " 4+ firstRobot.getRobotPiernas()):

ALGUNAS PRUEBAS....

En este resultado podemos visualizar como se ha creado el robot con
sus diferentes partes y los diferentes tipos de accesorios



FACTORY METHOD

Define una interfaz para crear un objeto,
pero deja en manos de las subclases la
decision de qué clase concreta e instancie.

DIAGRAMA DE CLASES

producto=métodoF abrical); ‘

/
CreadorAbstracto| - d
+métodoFabrical) | 7
+otraOperacion() @
T return new F‘rﬂductﬂccrncretﬂI[T;I
CreadorConcreto P
+métodoFabrical] o -
T
I
I Producto
I
I
I
|
| — — s/ProductoConcreto

Diagrama de Clases Genérico



APLICACION

Se desea ensamblar las piezas de una moto que permita su construccién

para varios terrenos de acuerdo a las especificaciones del cliente.

) Moto Factory
+§etRuedas():integer +CrearMotolin tipo: string, in ruedas: integerl: Moto
A
|
|
|
|
MotoAgua FactoryIMP

MotoCampo

MotoCatpo(in ruedas: integer)
+getRuedas(rinteger

-final static string CAMPQ = "Campo’;
-Final static string AGUA = "agua’;

-ruedas: integer

+Moto.Agualin ruedas: integer)

eﬂ{uedaS( Jinteger

J

/I\’E__I’

+CrearfMoto(in tipo: string, in ruedas: integer): Moto

- & SemiFactMethod

| E} {7 Source Packages
EIEE| semifactmethod

: Factory.java

FactoryIMP.java

Moto.java

TTTIIIIIII

BEEDED

MotoAgua.java

MotoCampo.java

T

SemiFactMethod.java

Estructura de Carpetas




Clase MotoCampo

pukbklic class MotoCampo implements Motof

int ruesdas:

puklic MotoCampo (int ruedas) {
this.ruedas = ruedas:;

puklic int getBRoedas () {
return this.rusdas;

Clase MotoAgua

pukbklic class MotoAgua implements Moto {

int ruedas:

puklic MotohAguna (int ruedas) {
this.ruedas = ruedas:;

pubklic int getRoedas () {
return this.rusdas:




Interface Moto

pubklic interface Moto {
pubklic int getBRnedas=s|();

Interface Factory

ruklic interface PFPactory {

puklic Moto coreaMoto (String tipo, int ruedas):

Clase FactoryIMP

public class FactoryIMP implements Factorvi
public finmal static String AGDA = "agua™;
public final static String CAMPO = "campo";

puklic HMoto creaMoto (String tipo, int ruedas) {
gwitch(tipo) {
case AGUA:return new Motoligua (ruedas) ;
case CAMPO:return new MotoCampo (ruedas):

default:return null;




Clase SemiFactMethod (main)

public class SemiFactMethod {

* @param args the command line arguments
puklic static void maim(String[] args) {

String tipoMoto = "campo";
int numRuedas= 4;

Factory mifactoria = new FactoryIMP():
Moto miMoto = mifactoria.creaMoto (tipoMoto, numRuedas):
System.ocut.println("Es una moto de " 4+ miMoto.getRuedas()+ " ruedas." |);

ALGUNAS PRUEBAS....

FUm:
Es una moto de 4 ruedas.
BUILD STTCCESSEFUL (total time: 1 second)




PROTOTYPE

Prototipo es un patrén de disefio de
software creacional cuyo primordial
objetivo es crear a partir de un modelo; el
funcionamiento de este patrédn es simple
ya que su propésito consiste en realizar
una o varias copias exactas de otro objeto,
permitiendo la utilizacion de atributos ya
existentes sin requerir la creacion de
nuevos objetos. (Gamma, Vlissides,
Johnson, & Helm, 1994)

DIAGRAMA DE CLASES

profolype

Client = Protolype
Operation{) ¢ Clone()
p = prolotypa-=Clone( ) | |
ConcretePrototypel ConcreteProlotype2

Clona() © Clone() <
1 1

return copy of self ratuen copy of salf

Diagrama de Clases Genérico



APLICACION

Para un videojuego de roles es necesaria la creacién de tres tipos de
personajes (Elfos, Duendes y Orcos) donde cada rol tendrd un puntaje
de vida y ataque particular.

(Interface)
PersonajeClonable
+ clone() < -
(Abstracta) Cliente
Personaje i
] . + crearPoblado (Personaje personaje

+ private int vida

+ private int atague

+ abstract clone()

Elfo Orco Duende
+ clone() + clone() + clone()

=& PrototipoJuego
. B+l Source Packages

: -] Personajes
- Cliente.java

e Duende.java

Elfo.java

Orco.java

A

Personaje.java

(50 3 (B9 (B0 (B0

PersonajeClonable.java

Estructura de Carpetas



Clase Personaje

La clase Personaje es una clase abstracta que define los atributos vida
y ataque que estardn presentes en todos los tipos de rol, en esta clase
implementa la clase interfaz clonable (PersonajeClonabble) y la
creacion de todos los personajes se realizara a través de esta.

1 package Personajes:
2
3
4
=
[
@ public akstract class Persconaje implements PersonajeClonable{
2
g public int wvida;
10 pubklic int atague;
11
12 public Personaje(int wida, int atague) {
13
14 this.vida = wvida;
15 this.atagque = atague;
16
17
18
13 @0verride
@3 public akstract PersonajeClonakle clone ()
21
22
23

Clase PersonajeClonable

La clase PersonajeClonable es de tipo interfaz clonable y en ella se
declara el método clon que se utilizara para la creacién de los
prototipos desde la clase Personajes.

package Personajes;

puklic interface PersonajeClonable extends Cloneakled

N R I

pukblic akstract PersonajeClonakle clone();
1
1
1

(= ]



Clase Orco

La clase Orco cuenta con los atributos propios del tipo de rol, esta
clase es extendida a la clase Personajes y mediante el método clon
realiza la creacion de los personajes cuyo rol es Orco, asighando los
puntajes de vida y ataque definidos,

1 package Personajes;
2
3
4
5
[
7 public class Orco extends Personajel
g
El puklic static final int VIDA = 50;
1a public static final int ATAQUE = 80;
11
12 public Orco () {
13 T super (VIDA, ATACUE) ;
14
15
16 BOverride
@4 O public PersonajeClonakle clone () {
18 Crco clon = new Orcof):
1% clon.vida = this.wvida;
20 clon.atague = this.atagque;
21 return clon;
22| -
23
24 @Owverride
@ = pukblic String toString(){
26 return "orco";
27| -
28



Clase Elfo

La clase Elfo cuenta con los atributos propios del tipo de rol, esta clase
es extendida a la clase Personajes y mediante el método clon realiza la
creacién de los personajes cuyo rol es Elfo, asignando los puntajes de
vida y ataque definidos.

1 package Personajes;

2

3

4

5

&

7 puklic class Elfo extends Personaje{

g

9 public static final int WV = ;
10 pubklic static final int ATAQUE = 120
11

12 puklic Elfo (){

13 T super (VIDA, ATAJOUE) ;

14

15

16 BOverride
@i & public PersonajeClonable clone () {
18 Elfo clon = new Elfo():

15 clon.vida = this.vida;

20 clon.atague = this.atague:

21 return clon;

22| -

23

24 @Owverride

@ = pukblic String toString(){

26 return "elfo";

27| - }

28



Clase Duende

La clase Duende cuenta con los atributos propios del tipo de rol, esta
clase es extendida a la clase Personajes y mediante el método clon
realiza la creacion de los personajes cuyo rol es Duende, asignando los
puntajes de vida y ataque definidos.

1 package Personajes:
2
3
4
5
[
7
8 pubklic cla=ss Duende extends Personajed
9
1a puklic static final int VIDA = T70;
11 puklic static finmal int ATAQOUE = 50;
12
13| & public Duende () {
14 super (VIDA, ATAJUE) ;
15| -
16
17 @Override
@i & puklic PersconajeClonakle clone (){
1% Duende clon = new Duende ()
20 clon.vida = this.wvida;
21 clon.atagque = this.atague;
22 return clon;
23| -
24
25 @Override
@ [l public String teString(){
27 return "duendes™;
28 -
29



Clase Cliente (main)

A través de la clase cliente se realiza la creacién del nimero de
personajes definido por el usuario llamando el método de cada tipo de
rol, para la creacién de los personajes se agrega un cédigo hash que
permita identificar que aunque los personajes tienen igual nombre y
puntajes cuentan con un identificador propio siendo una clon idéntico.

1 package Personajes:;

2

3 =

4

5

gl L

7 puklic class Cliente {

g

a| =] puklic static void main(String[] args) {

10

11 Perszonaje[] personajes = new Personaje[3]:

12 personajes[0] = new Duende():

13 personajes[l] = new QOrcol):

14 personajes[2] = new Elfol():

15

16 for (Personaje p @ personajes) |

17 System.cut.println{"Creando " + p.toString() + "s...");
1z for (int i = 0; i <« 3; i++) {

18 System.cut.println{"Soy un " 4+ p.clone{) + " identificado como "
g + System. identityHashCode (System. identityHashCode(p.clone()))):
21

22

23

24 =

25

26

ALGUNAS PRUEBAS....

| ﬁ; Perzonajes. Cliente } [y main } for (Personaje p : personajes) } for {inti =0;i < 3 i+ }

Output - PrototipoJuego (run) X |

W
W

%%

Creando duendes. ..

Soy un duende identificado como 1825164700

Soy un duende identificado como 1311053135

Soy un duende identificado como 1550085733

Creando orcos...

Soy un orco identificado como 1442407170

Soy un orco identificado como 1118140215

Soy un orco identificado como 1808253012

Creando elfos. ..

Soy un elfo identificado como 12521€5%511

Soy un elfo identificado como €85325104

Soy un elfo identificado como 1163157884
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)



SINGLETON

El objetivo de este patrén es el de crear
una Unica instancia de cada sistema, de
esta manera evitando la duplicacion de
registros dentro de este, o ejecucion
multiple de procedimientos del mismo, con
ello logrando establecer un punto de
acceso global a la clase, con el fin de
evitar errores de confiabilidad y
veracidad en los datos o registros.

DIAGRAMA DE CLASES

public static Singleton getinstance() {
if (instance == null)
instance = new Singleton();
- instance : Singleton return instance;

l

Singleton

- Singleton{) : void -
+ getinstance(l : Singleton #

Diagrama de Clases Genérico



APLICACION

Se requiere desarrollar un sistema en el cual se pueda llevar un
registro del personal policial y administrativo, este debe tener la
posibilidad de calcular los sueldo de los empleados (policias) y listar
dichos registros, el fin de este patron es evitar que hayan mdltiples
instancias de las clases ya que podrian haber conflictos, duplicacion de
registros, esto trae consigo afectacion en la veracidad de la
informacion, tfambién ver que el patrén singleton puede ser aplicado en
proyectos grandes como el de este ejemplo, si en este ejemplo no se
aplicara el patron singleton el problema que traeria consigo seria la
perdida de informacion, uno de estos errores seria cdlculos errados en
los sueldos de los policias.

Al implementar este patron se garantiza el acceso global a la clase sin
necesidad de instanciar de manera mdltiple la clase, y de esta manera
poder acceder a los métodos y variables dentro de la misma.



Clases

Persona

- String codigo

- String nombres
- String apellidos
- String DNI

+ String toString()

+ Persona(String codigo, String nombres,
String apellidos, String DNI)
+ String getApellides()

N

PersonalAdministrativo

- String sector

+ PersonalAdministrativo(String codigo, String
nombres, String apellidos, String DNI, String
sector)

Policia

- int edad
- int rango
- double saldo

+ Policia(String nombres, String apellidos,
String codigo, String DN, Int edad, Int rango)

0...* ListaAdministrativo

+ int getEdad()
+ double getSaldo()
+ void calcularS()

Lector

+ String toString()

- Scanner S = new Scanner(System.in)

0...* ListaPolicia

+ String leer(String pregunta)

Principal

Interfaces

Principal

+ void main(String args[0...*]

T

Ny S

SistemaRegistros

- String nombreComisaria = "Aguilas Negras"
- SistemaReadistros unicalnstancia

+ SistemaRegqistros getinstancia()
- SistemaRegistros()

+ void ejecutar()

+ int menu()

+ void registrarPoalicia()

- void RegistrarPersonal()

- void calcularSaldo()

- void listarPoliciaEdad()

- void listarPoliciaSueldo()

- void listarPersonal()

<<interface>>
ISaldos

+ void calcularS()

+ double getSaldo()




=&
=- {3 Source Packages
=[S clases
~[&] Lector.java
~[&] Persona.java
@l PersonalAdministrativo.java
& Policia.java
=S interfaces
[ I15aldos.java
=-EH principal
-8 Principal.java
- |&| sistermaRegistros.java
H-| (5 Test Packages
[+ @ Libraries
H- | @ Test Libraries

(|

(|

Estructura de Carpetas

Clase Persona

1 package clases;

2

=] public class Personai

Q} private String codigo:

Q} private String nombres;

Q} private String apellidos;

! private String DNI:

g

o [ pubklic Persona (String codigo, String nombres, String apellidos, String DNI) {
10 this.codigo = codigo:

11 this.nombres = nombres;

12 this.apellidos = apellidos;
13 this.DNI = DNI;

14| = }

15

16| & puklic String getApellidos () {
17 return apellidos;

18| - }

149

20 ROverride

o = public String toString() {

22 return "\nCdédigo: "+codigo
23 +"\nombres: "+nombres
24 +"\niApell : "tapellidos
25 +"\nDNI: "4+DNI;

26| - }

27

28 }

29




Clase PersonalAdministrativo

1 package clases;

2

3 public class PersonalAdministrative extends Persona {
& private String sec

5

[ puklic PerscnalAdministrativo (String codigo, String nombres, String apellidos, String DNI, String sector) {
T super (codigo, nombres, apellidos, DNI);

8 this.sector = sector;

= }

10

11 }

12

Clase Policia

package clases;
[E import interfaces.ISaldos;

public class Policia extends Persona implements ISaldos {
private int edad;
privace int r
private double saldo;

mcnppmhmmb—-

public Policia(String nombres, String apellidos, String codigo, String DNI, int edad, int rango) {
super (codigo, nombres, apellidos, DNI):

this.edad=edad;

this.rango=rango;

public int getEdad() {
return edad;

@Cverride
public doukle getSaldo() {
return saldos

24

25 @Override

@ public void calecularS() {
27 saldo = 120 * rango:;
28 }

29

30 @0verride

public String toString() {
return super.toString()
+Y
+"\n
+"\I

)
—m o~ 3 @



Interface ISaldos

package interfaces:;

1

2

&3] puklic interface ISaldos {

ey puklic woid calcularsS():
e puklic doukle getSaldo():
[

i

Clase Lector

1 package clases;

2

3| B import java.util.Scanner:;

4

5 pubklic class Lector { // Wrapper.

&

Q: private static Scanner 5 = new Scanner (System.in) ;
g

9 public static 5tring leer(String pregunta) {
10 System.ocut.println (pregunta) ;

11 return S.nextLine ()

12 }

12

14 }

15

Clase Principal

1 package principal:;

2

3 public class Principal {

4

5 pubklic static vold main(String[] args) {

6 SistemaBegistros.gstinstancia() .ejecutar ()
7 new SistemaRegistros|().ejecutar();

g SistemaRegistros 5 = new S0
9 }

10

11 }

12




Clase SistemaRegistros

L R I

L T I R e L L = T ¥ I D T % T CU T o N T I oS I s ) Lo el e e B T e e B e
I S T e = T T e O O T e T = I I L e e I T I O T T T =

package principal;

import clases.Lector;
import clases.PersonalAdministrativo:
import clases.Policia;

import java.

util.ArrayList;

puklic class SistemaRegistros {

private

private

private
private
private

static SistemaRegistros w

SistemaRegistros() {}

ArrayList<Policia> ListaPolicia = new ArrayList():
ArrayList<Personalfdministrativo> Listaldministrativo

final String nombreComisaria =

public void ejecutar() {

int
dof{

opt:

opt = menua();
switch (opt){

case 1:
registrarPolicial():
break:

case 2@
registrarPersonal():
break:

case 3:
calcularSaldo ()
kreak;

case 4:
listarPoliciaEdad ()
break:

case 5@
listarPoliciaSueldo():
break:

case &:
listarPersonal();
kreak;

new ArrayList():



47
43
49
50
51
52
53
54
55
56
57
53
o
&0
6l
62
63
64
65
(13
a7
L]
69
70
71
72
73
T4
75
76
77
78
79
a0
g1
82
83
g4
85
86

I
I
i

caze T:
System.out.println ("Saliendo del programa™);
kreak:

defaulc:
System.out.println ("La copcion no es wvalida™):

Iwhile (opt!=T):

puklic int menm(){

String opciones=
"\n MENU PINCIPAL DE LA COMISARIA "+nombreComisaria+
"“\nl.Registrar Policia "+
"Wn2.Resgistrar Personalldministrativo™+
"n3.Calcular el saldo del policia™+
"Wn4.Listar ascendentemente los Policias por edad™+
"nS.Listar Segun el susldo de los policias™+

"Wné.Listar alfabeticamente al Personalldministrativo por apellil

"\n7.5alir"+
"\n3eleccione Opcion: ";
return Integer.parssInt({Lector.lesr{opciones)):

puklic void registrarPolicial(){

S5tring nombre=Lector.lesr("Ingrese nombre: ")
String apellido=Lector.leer("Ingrese apellidos: ");
String codigo=Lector.lesr("Ingrese codigo: ")
String DNI=Lector.lesr("Ingress DHNI: ");
int edad=Integer.parselint(Lector.lesr("Ingrese =u edad: "))
int rango = -1;
while (rango<l| |rango>5) // while| ! (rango>=liirango<=5)
rango = Integer.parselnt(Lector.lesr("Ingress =u rango: ")) :
do{
rango = Integer.parselnt (Lector.leer ("Ingrese su rango: ")):
}while(rango<l| |rango>5)

ListaPolicia.add( new Policia (nombre,apellido,codigo, DNI, edad, rango) )

dos"+




87| = private vold registrarPersonal() {

88 S5tring codigo = Lector.lesr("I

8a String nombres = Lector.lssr|(

D String apellidos = Lector.lesr(’ -
91 S5tring DNI = Lector.lesr('

az String sector = Lector.lssr| ")z

93 Listafdministrativo.add( new PersonalAdministrativo (codigo, nombres, apellidos, DNI, sector) ):
g4 = }

a5

96| & private vold calecmlarSaldeo() {

a7 for i i<Li P

oz

99

100

101 for (Policia p : ListaPolicia)

102 p.calcularsS();

103| - }

104

105| =& private wvoid listarPeoliciaEdad() {

106 i 3 E L.

107 for(int i=0; i<ListaPolicia.size()-1; ++i)

108 for (int j=i+l; j<ListaPolicia.size(); ++3)

109 if (ListaPolicia.get (i) .getEdad() > ListaPolicia.get(j).getEdad()) {
110 Policia temporal = ListaPolicia.get(i):
111 ListaPolicia.set (i, ListaPolicia.get(j)):
112 ListaPolicia.set (], temporal):

a3 }

114

115 for (Policia p : ListaPolicia)

116 System.cut.println( p.toString() }:

117| - }

118

118| & private wvoid listarPoliciaSueldo() {

1z0 i ! M > DE LA E L.

121 for(int i=0; i<ListaPolicia.size()-1:; ++1i)

122 for (int j=i+l; j<ListaPolicia.size():; ++3j)

az2s if(ListaPolicia.get (i) .getSaldo() < ListaPolicia.get(j).getSaldol()) {
124 Policia temporal = ListaPolicia.get(i):
125 ListaPolicia.set (i, ListaPolicia.get(j)):
126 ListaPolicia.set(j, temporal):
127 }
128
129 for (Policia p : ListaPolicia)
130 System.cout.println( p.toString() ):
223 - }
132

133 [ private void listarPersonal() {

134 0 DE

135 for(int i=0; i<Listaldministrativo.size()-1; +4i)

136 for{int j=i+l; j<lListaRdministrativo.size():; ++j)

137 if (ListaRdministrativo.get (i) .getApellidos() .compareTo(Listahdministrativo.get (j) . .gethpellidos())>0) {
138 PersonalAdministrativo temporal = Listaldministrativo.get(i);
139 ListaAdministrativo.set{i, Listaldministrativo.get(j));
140 Listaldministrativo.set(j, temporal);

141 }

142

143 for (PersonalAdministrativo adm : ListaRdministrativo)

144 System.out.println( adm.toString() ):

143 }

14¢

147

148

148

150 }




Luego de la correcta implementacion del patrén no podemos realizar lo
siguiente:

Clase Principal (main)

1 package principal;

2

3 public class Principal {

4

5 public static vold main(String[] args) {
[ SistemaBRegistros.gstInstancial() .ejecutar ()
o new SistemaRegistros().ejecutar();

g

G

10

11

12

No podemos instanciar la clase ya que tenemos la restriccion con el
constructor de la clase al ponerlo privado y también al haber
establecido el método de la clase de tipo privado y estdtico como se
mostrard a continuacidn:

Clase SistemaRegistros

a puklic class SistemaRegistros {

49
10 private static SistemaRegistros unicasInstancia;
11
12 pukbklic static SistemaRegistros getInstancia() {
13 if({unicaInstancia = null)
14 unicalInstancia = new SistemaRegistros():
15 return unicaInstancia;
lé
17

g = private SistemaBRegistros() {}

19



Como se muestra en la siguiente representacion fampoco es posible:

Clase Principal (main)

1 package principal:

2

3 public class Principal {

4

5 puklic static void main(String[] args) {

[ SistemaRegistros.gsetInstancia() .ejecutax () ;
7

1™ SistemaRegistros 5 = new SistemaRegistros():
g

10

11

12

ALGUNAS PRUEBAS....

MENU BINCIPAZL DE L& COMISAZRIZA RAGUILAS NEGRALS
.Begistrar Policia

.Besgistrar PersonalBdministratiwvo

-Calcular &l saldo del policia

Lo R R

.Listar ascendentemente los Policias por edad
-Listar Segun &l sueldo de los policias
-Listar alfabeticamente al Personalldministrativo por apellidos

=1 o

-8alir

Seleccione Opcion:

Podemos registrar informacion del personal del sistema, calcular los
sueldos segun su rango, listar los policias o personal administrativo,
para motivos de ejemplo listaremos el personal policial por orden
ascendente segln la edad.



MENU PINCIPAL DE LA COMISARIA AGUILAS NEGRAS
.Registrar Policia

.Resgistrar PersonalBdministrativo

.Calcular el saldo del policia

.Listar ascendentemente los Policias por edad
.Listar Segun el sueldo de los policias

.Listar alfabeticamente al PersonalBdministrativo por apellidos

- W N e W

.Salir
Seleccione Opcion:
4

Cédigo: 78545¢
Nombres: Jochan
Apellidos: Meza
DNI: 155852
Edad: 22
Rango: 2
Saldo: 0.0

Codigo: 1058785205
Nombres: Jhon HMario
kpellidos: Meza Rios
DHI: 155753

Edad: 24

Rango: 1

Saldo: 120.0



STRUCTURAL PATTERNS

Structural Patterns

e Adapter

e Bridge

e Composite

e Decorator

e Facade

o Flyweight

e Proxy

Son patrones que nos facilitan la
modelizacién de nuestro software
especificando la forma en la que unas
clases se relacionan con otras.

Los patrones estructurales describen
como las clases y objetos pueden ser
combinados para formar grandes
estructuras y proporcionar huevas
funcionalidades.

Estos objetos adicionados pueden ser
incluso objetos simples u objetos
compuestos.



ADAPTER

El objetivo del patron Adapter es
convertir la interfaz de una clase
existente en la interfaz esperada por los
clientes también existentes de modo que
puedan trabajar de manera conjunta. Se
trata de conferir a una clase existente
una nueva interfaz para responder a las
necesidades de los clientes. Es ADAPTAR
un objeto existente.

DIAGRAMA DE CLASES

Client targed Target

|

+Request()

.

Adaptor Adaptea

adaplas

Tm
-

rRequesti) | [*SpecilicRequest)

|
|
1

adapies SpecificRequest() \A‘

Imagen tomada: https://www.hojjatk.com/2012/11/adapter-design-pattern.html



https://www.hojjatk.com/2012/11/adapter-design-pattern.html

APLICACION

Se requiere desarrollar un juego el cual permita afiadir diferentes
tipos de enemigos, se debe tener la posibilidad de portar un arma,
andar y alguien que lo controle. Se desea agregar un tipo de enemigo
(Robot) con funcionalidades diferentes a las demds, se debe adaptar el
enemigo (robot) sin afectar la Iégica inicial del juego. Con este patron
se puede adaptar al enemigo (robot) haciendo un tipo de puente para
adaptar la clase enemiga a las funcionalidades del resto de enemigos.

AtacanteEnemigo

+armaDefuegof()
+impulzar()

Target ’~ i

+asignarConductor{nombreConductor)

TangueEnemigo

RobotEnemigoAdaptado

+random : Random

-elRobot : RobotEnemigo

+armalefFuego()
+impulsar)
+asignarConductor{nombreConductor)

+armalefFuego()
+impulsar)
+asignarConductor{nombreConductor)

A i

RobotEnemigo

===| -random : Random

+golpeConlanos{)
+caminarAdelante()
+reaccionHumano{nombreConductor)




EI @ AdapterPatterSEISS
E} (7 Source Packages
| EI |:|:| Clases
@; AdapterPatterSEISS. java
@l RobotEnemigo.java
*@l RobotEnemigoAdaptado.java
E ES] TangueEnemigo.java
- EEI Interfaces
|:'| AtacanteEnemigo.java
. lg TestPackages
_l g Libraries
B & Test Libraries

Estructura de Carpetas

Interface AtacanteEnemigo

package Interfaces:;

puklic interface AtacanteEnemigo {
pukblic vold armaDeFuoego() s
pukblic void impulsar():
puklic wvoid asignarCondmnctor (String nombreConductor) ;



Clase TanqueEnemigo

package Clases;

% import Interfaces.AtacanteEnemigo;
import java.util.Random;

public class TanguneEnemigo implements AtacanteEnemigo{
Random generador = new Random():

@Cverride
public void armaDeFonegoi() {
int danoAtague = generador.nextInt(l10) + 1;

System.cut.println ("Tar igo hizo " + danoBAtague + "
}
@0verride
public void impulsar() {
int movimiento = generador.nextInt(5) + 1;
System.out.println ("Tar S S5 mo "
}
@Cwverride
- public woid asignarCondnctor (String nombreConductor) {
System.ocut.println (nombreConductor + " 1 el
" }

Clase RobotEnemigo

package Clases;
E import java.util.Random:

public clas=s RobotEnemigo {
Random generador = new Random():

puklic vold golpeConManos ()

{
int danclAtague = generador.nextInt (10} + 1;
System.cut.println ("Eobot Er go Causo " + danolftagque + " de

puklic volid caminarAdelante() {

int movimiento = generador.nextInt(5) + 1;
System.cut.println ("R ot camino !
}
puklic volid reaccionBomano (String nombreConductor)
System.cut.println("E gol : a2 " + nombreConductor);
}




Clase RobotEnemigoAdaptado

package Clases;
[ import Interfaces.hAtacanteEnemigo;
puklic class BobotEnemigoAdaptado implements AtacanteEnemigo{
RobotEnemigo elRobot;

puklic RobotEnemigohAdaptado (REobotEnemigo nuevoRokot)
{
elRBokot = nuevoRobot;

BOverride
[f puklic void armaDeFuegoi() {

elRobot.golpeConManos () ;

@B0verride
puklic wvold impuls=ar() {
elRobot.caminarhdelante () ;

BOverride
public void asignarConduoctor (String nombreConductor) |
elRobot.reaccionHumanc (nombreConductor) ;



Clase AdapterPatterSEISS (main)

package Clases;
puklic class AdapterPatterSEISS {

= puklic static void main(String[] args) |
TangueEnemigo tangue = new TangueEnemigol():

RobotEnemigo robot = new RobotEnemigo () :
FobotEnemigofdaptado robothdaptado = new RobotEnemigolidaptado (robot) !

bat™)

robot.reaccionHumano ("FPaul"™) ;

System,cut.princtln("E1l =zc

robot .caminarfAdelante () ;
robot . golpeConManos () ;
System.ont.printIn{("-—-————-——————————o "y

System.cut.println("E1l ©

tanque.asignarConductor ("F
tangue.impulsar () ;
tancue.armaleFuego () ;
System.out.println("-———-——-—----—————- "y

System.out.println("E1l robot
robothdaptado. asignarConductor ("
robothAdaptado. impulsar () ;
robotAdaptado. armalDeFaego ()

ALGUNAS PRUEBAS....

El robot

Robot enemigo golpea a Paul

Robot enemigo camino hacia adelante 5 espacios
Robot Enemigo Causo 4 de dafio con las manos

El tanque Enemigo

Frank esta conducion el tanque

Tanque enemigo se movio 1 espacios

Tanque Enemigo hizo 10 de dafio

El robot adaptado

Robot enemigo golpea a Mark

Robot enemigo camino hacia adelante 5 espacios

Robot Enemigo Causo 5 de dafio con las manos



BRIDGE

El objetivo del patron Bridge es separar el
aspecto de implementacion de un objeto
de su aspecto de representaciony de

interfaz

DIAGRAMA DE CLASES

Client

I% Abstraction

-

+_imp

—

Implementor

+pperation( )O_

i

"1 _imp.,operationImp( }Iﬁ

+operationImp()

JA)

IReﬁnedAbstraction

I+aperatinﬂ{3(l

koncretelmplementorAI |Concretelmplementor5|

+operationImp()

+operationImp() I

super,operation();

APLICACION

Se requiere una aplicacién que ensamble los automéviles a gusto del cliente y
muestre su desarrollo desde su produccién hasta la terminacién.



Clase Assemble

public class Assemble implements workShop{
public void work(){
System.out.printin(" and Assemble");
}
}

Clase Produce

public class Produce implements workShop{
public void work(){
System.out.print("Produce");
}
}

Clase Automobile Abstract

public abstract class Automobile {
protected workShop worShopl;
protected workShop worShop2;
protected Automobile( workShop wsl1, workShop ws2){
this.worShopl=wsl;
this.worShop2=ws2;
}

abstract public void manufacture();

}
Clase bus

public class bus extends Automobile{
public bus (workShop wsl, workShop ws2){
super (wsl,ws2);
}
@Override
public void manufacture() {
System.out.printin("Bus is:");
worShopl.work();
worShop2.work();

}



Clase Taxi

public class Taxi extends Automobile{
public Taxi (workShop wsl, workShop ws2){
super (wsl,ws2);
}
@Override
public void manufacture() {
System.out.printin(*\nTaxi is:");
worShopl.work();
worShop2.work();
}

Clase User (main)

public class User {
public static void main(String[] args) {

Automobile Bus=new bus (new Produce(),new Assemble());

Bus.manufacture():

Automobile taxi=new Taxi(hew Produce(),new Assemble());

taxi.manufacture();
}
}

ALGUNAS PRUEBAS....



DECORATOR

El objetivo del patron Decorator es
agregar dindmicamente funcionalidades

suplementarias a un objeto
DIAGRAMA DE CLASES

<<Intefaz>>
Componente

+ MetodoA()
+ MetodoB()
lfotros componentes

exten/ \.’\extends

ComponenteConcreto <<Abslracta>>
Decorador
+ MetodoA() + MetodoA()
+ MetodoB() + MetodoB()
ffotros componentes /lotros componentes
extends extends
DecoradorConcretoA DecoradorConcretoB
+ MetodoA() + MetodoA()
+ MetodoB() + MetodoB()
+ DecoradorPersonalizadoA + DecoradorPersonalizadoB
[lotros componentes [fotros componentes

Diagrama de Clases Genérico



APLICACION

Un restaurante de comidas rdpidas ofrece 3 tipos de combos (Combo
Bdsico, Combo Familiar, Combo Especial) cada combo tiene
caracteristicas diferentes en cuanto a cantidad, porciones, salsas
entre otros, el restaurante fambién ofrece la posibilidad de aumentar
el pedido mediante diferentes porciones adicionales (Tomate, Papas,
Carne, Queso), se desea crear un sistema de pedidos que permita al
usuario seleccionar el combo deseado, asi como armar su propio pedido
con las porciones adicionales, el sistema mostrara el pedido.

<<Intefaz>>
Combo

+ Descripcion

+ Valor()
+ getDescripcion()

extends / \xtends

ComboFamiliar ComboEspecial

extends

extends

ComboBasico <<Abslracta>>

AdicionalesDecorator

+ Valor() + Valor() + Valor()

+ getDescripcion()

Tomate Papa Queso Carne

extends

+ Combo

+ Combo

+ Combo

+ Combo

+ Valor()
+ getDescripcion()

+ Valor()
+ getDescripcion()

+ Valor()
+ getDescripcion()

+ Valor()
+ getDescripcian()

La solucién que nos da el patron Decorator es solo utilizar la herencia
para que las clases Decorator tengan el mismo tipo de los objetos a

decorar y utilizaremos la composicién para determinar el

comportamiento de forma dindmicay en tiempo de ejecucion,
relacionando los decoradores con los componentes concretos, asi no
modificariamos la Iégica de las clases existentes cada vez que
queramos agregar una nueva funcionalidad al sistema.




Projects X | Files senvices
=&

= W src
| = EEI componentes

. -[&] combo.java
: o ComboBasico.java
--|&] ComboEspecial.java
- &) ComboFamiliar.java
D EEI decoradores
@ AdicionalesDecorator.java
@ Carne.java
& Papas.java
@ Queso.java
@ Tomate.java
=t EEI principal

|8 Principal.java

: @] VentanaMenu.java
. & Libraries

Estructura de Carpetas




Clase Combo Abstracta

1 package Ccomponentes;

2

3

4 Clase combo, esta clase indica la clase
H padre del tipo de combo disponible, cuoenta con ana
(] descripocion ¥ un precio

7 Banthor jhonm

8

= ¥,

X pubklic abstract class Combo {

11

12 String descripcion = "";

13

(=) pubklic String getDescripcioni()
15 {

1l& return descripcion;

17 H

1z

a puklic akstract int wvalor():
20

21 ¥

22

Clase ComboBasico

1 rackage componentes;

2

3

4 Indica on tipo de combo basico,

S heredando de la clase padre Combo

13 fanthor jhonm

7

g .

9 rpukbklic class ComboBasico extends Combo{
10

11 puklic ComboBasico() {

12 descripcion="Porcion de Papas Fritas, " +
@ "Sal=sa, Queso, Hamburgueza Sencilla, Gaseosa™;
14 }

15

1lé BOverride

&) public int wvalor() {

15 T return &200;

19 }

20 }

21




Clase ComboEspecial

1 package componentes;

5 .

3 Indica un tipo de combo Especial,

4 heredando de la clase padre Combo

5 @Ganthor jhonm

&

7 .

8 puklic class ComboEspecial extends Combo{

9

10 public ComboEspecial()

11 i

12 descripcion="Doble Porcion de Papas Fritas,3 tipos " +
13 "de Salsa, Doble Queso, Hamburgueza Especial ™ H
Q "Doble Carne, Doble Tomate, Gaseosa®™;
15 }

1la

17 @Override

@ public int wvalor({) {

19 T return 10400;

20 }

21

22

23 ¥

24

Clase ComboFamiliar

1 package componentes;

2

3 Indica on tipo de combo Familiar,

4 heredando de la clase padre Combo

= * Fanthor jhonm

&

i 4

=1 puklic class ComboFamiliar extends Combo

£ {

10

11 pubklic ComboFamiliar() {

12 descripcion="Dokle Porcion de Papas Fritas, ™ +
13 "salsa,doble gueso, hamburgueza "™ +
14 "Familiar,dokble tomate, gasceosa®™;
15 }

16

17 @Override

@ puklic int wvalor() {

19 recurn 75007

20 }

21

22 H




Clase AdicionalesDecorator Abstracta

= =
O oW 0 =] o L e [

LAY

package decoradores;
E import componentes.Combo:

¥ {({Decorator)

* Clase abstracta de lo=s productos adicionales,
* cmenta con una descripcion del producto

¥ fanthor jhonm

puklic abstract class AdicionalesDecorator extends

puklic abstract S5tring getDescripcion():;

Clase Carne

Comlo{

Woh ] o A e Wk

LW B D BB BB T T e R S S T S I S
e O o =T T I T O I =

package decoradores:;
[ import componentes.Combo;

(Decorator Concreto)
clase Carne, siendo esta un adicional,
ocnenta con una descripcion ¥ un precio
fanthor jhonm
puklic class Carne cxtends AdicionalesDecorator{
Combo comio;
puklic Carne (Combo combo)
i
this. combo=combo;

@0Override
[f puklic String getDescripeioni() {

return combo.getDescripcion()+" ,

@override
public int wvalor() {
return 2500+combo.valor () ;



Clase Papas

1 package decoradores;

2| & import componentes.Combo;

3

a4 a W

L “ (Decorator Concreto)

-1 # plase papas, =sSiendo e=sta on adicional, cuenta
T # gcon nna descripcion ¥ mn precio

a * Ranthor jhonm

g &

l 0 &

11 pultlic class Papas cextends AdicionalesDecorator{
1z

13 Combo comixo;

14

15 pubklic Papas (Combo comlbyo)

16 i

17 this.combo=combo ;

1z }

19

20 @0verride

@ puklic String getDescripocion() {

22 return combo.getDescripcion()+™ | de Papas"™;
23 }

24

25 @Cwverride

@ public int walor() {

27 return 1500+conmbo.valor ()

28 }

29

30 ¥

Clase Queso

1 package decoradores;

2| @ import componentes.Combo;

3

a -

L - (Decorator Concreto)

[ # clase gqmeso, siendo esta on adicional,
7 - con mna descripcion ¥y on precio
s . .

g &

10 -

11 puklic class neso extends AdicionalesDecorator{
12

13 Combo comlo;

14

15 puklic Qmeso (Combo comlo)

16 i

17 i? this.combo=combo;

18 ¥

19

20 BOoverride

@ pukbklic String getDescripcion() {
22 [f return combo.getDescripcion()+™ .,
23 }

24

25 BOverride

[€¥] puklic int wvalor () {

27 i? return 10004combo.walor ()
28 ¥

29




Clase Tomate

1l package decoradores;

2| @ import componentes.Combo;

3

4

=

L

T

=

o

10

11 puklic class Tomate extends AdicionalesDecorator{
1z

13 Comlbo combo?

14

15 puklic Tomate (Combo comlo)

16 i

17 T this.combo=comnbo;

1s

19

20

21 Boverride

@ pubklic String getDescripcion () {
23 T return combko.getDescripcion()+" , Forcion
24

25

26 Boverride

@ puklic int wvalor() {

28 T recturn 1004+comboc.walor():
259

Wow W
[ =]

Clase Principal (main)

1 package principal:

2

=

4

S

[

7

g puklic class Principal {

=]

10 pubklic static wvoid main(String[] args) {
11 VentanaMenu wventana—new VentanaMenua () :
1=2 wventana.setWisible (Crue) 2

13

14

15

1&

Finalmente en el paquete principal tenemos la clase donde se ejecuta el
programa y la ventana que representa el Menl de Seleccién desde el
cual el usuario puede seleccionar el Combo y las porciones a pedir, al
enviar el pedido el sistema de forma dindmica por medio del patrén



Decorator valida las combinaciones solicitadas y calcula el precio Total
del pedido

Clase VentanaMenu

1 package principal:

2

3| [ import java.awt.event.hctionEvent;

4 import java.awt.event.ActionListener;

5

[ import javax.swing.JButton;

7 import javax.swing.JCheckBox;

8 import javax.swing.JComkboBox:

5 import javax.swWwing.JFrame;

10 import javax.swing.JLabel;

11 import javax.swing.JOptionPane;

12 import javax.swing.JScrollPane;

13 import javax.swing.JIlextArea;

14

15 import componentes.Combo;

1&g import componentes.ComboBasico;

17 import componentes.ComboEspecial;

18 import componentes,ComboFamiliar;

14 import decoradores.Carne;

20 import decoradores.Papas:;

21 import decoradores.Queso;

22| - import decoradores.Tomate;

23

24

25

2§

27 1 de
28

29

30

31

32 puklic class VentanaMenu extends JFrame implements ActionListener{
33

34 JLabel titulo,adicionales;

35 JComkoBox combos;

36 String arregloCombos[] "Combo Basico™,
37 " Combrc Especial™ }:
38 JlexXxthArea arcas

o) private JScrollPane scroll;

40 JTextArea arecaz;

o) private JScrollPane scrollZ;

42 JButton aceptar,cancelar;

43 JCheckBox tomate,papas, carne, queso;
44




45
46
47
48
49
50
Sl
52
53
54
25
56
37
58
59
&0
6l
62
63
64
[H]
1]
&7
L]
689
70
71
T2
73
74
75
T8
77
8
79
a0
81
ga
83
g4
85

a7

puklic VentanaMenn ()

{

tomate= new JCheckBox():
tomate.setText ("Tomate™);
tcomate.setBounds (190, 30, 70, 25):
tomate.setEnabled (false) ;

papas= new JCheckBox{():
papas.setText ("Papas");
papas.setBounds (280, 30, 70, 25):
papas.setEnakbled (false);

carne= new JCheckBox():
carne.setText ("Carne™);
carne.setBounds (190, 50, 70, 25);
carne.setEnabled (false);

queso= new JCheckBox():
queso.setText ("Qussao™);
queso.setBounds (280, 50, 70, 25);
queso.setEnabled (false) ;

aceptar=new JButton();
aceptar.setText ("Enviar Pedido™):
aceptar.setBounds (70, 320, 150, 25):

cancelar=new JButton();
cancelar.setText ("Salic™);
cancelar.setBounds (230, 320, S0, 25);

tituloc= new JLabel ():
titulo.setText ("MENUT ¢ ")
titulo.setBounds (20, 10, 150, 25);

adicionales= new JLabel ():

adicionales.setText ("Seleccione los Adicionales
adicionales.setBounds {195, 10, 180, 25):

combos= new JComboBox ()

combos.setBounds (20, 40, 150, 25);

conbos.setModel (new javax.swing.DefaultComboBoxModel (arregloCombos))
combos.addActionlistenser (this)



88
89
90
g1
92
93
94
93
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
108
107
108
108

=
[
[ =

1

[

[;al:al: oo of:of ol of o of: SR o : o . o ol . S : 2 : 9]

1

[
[

scroll = new JScrollPane();

area = new Jlextdreal():
area.setEditable(false);
area.setFont (new java.awt.Font|(
area.setLineWrap(true);

erdana", 0, 12)):

area.setWrapStyleWord(true);

area.setBorder (javax.swing.BorderFactory.createBevelBorder|
javax.swing.border.BevelBorder, LOFERED, null, null, null,
new java.awt.Color(d, O, 0))):

scroll.setViewportView(area);

scroll.setBounds (20, 90, 340, 60);

scrolll? = new JScrollPane();
area? = new JlextAreal();

areal.setEditable (false);

areal.setFont (new java.awt.Font ("Verdana", 0, 12)):

area?.setLineWrap (true);

areal.setWrapStyleWorditrue);

areal.setBorder (javax.swing.BorderFactory.createBevelBorder|
javax.swing.border.BevelBorder.LOFERED, null, null, null,
new java.awt.Coloz (0, 0, 0))):

zcrolll, zetViewportView(arsal);

scrolll.setBounds (20, 152, 340, 160);

combos.addActionlistener (this);
aceptar.addActionlistener (this);
cancelar.addActionlistener (this);
tomate.addActionlistener (this);
queso.addhctionListener (this);
carne.addActionlistener (this);
papas.addActionlistener (this);

add (queso);
add (carne);
add (papas)
add (tomate);
add (cancelar);
add (aceptar);
add (scroll);
add (scrolll);
add (adicionales);
add (titulo);
add (combos) ;



132

[ ol : olf: off; o]

137
138
138
140
141
142

144
143
14¢

143
143
150
151
152
153
154
155
156
157
158
15%
160
16l
162
163
164
165
166
167
168
16%
170
171
172
173
174
175
176
177

178

setSize (400,390);
setTitle {"Fatron Decoratoz™);

setLocationRelativeTo(null);

setLayout (null);

public void actionPerformed(ActionEvent 2)

if (e.getSource()==aceptar)

if |combos.getSelectedIndex()==1)

{

elze if

else if

else{

Combo comboBasico=new ComboBasicol):
area,setText (comboBasico.getDescripeion());
enviarPedido (comboBasico);

(combos.getSelectedIndex ()==2)

Combo comboFamiliar=new ComboFamiliar();
area,setText (comboFamiliar.getDescripcion());
enviarPedido(comboFamiliar);
(combos.getSelectedIndex ()==3)

Combo comboEspecial=new ComboEspecial();

area,setText (comboEspecial.getDescripcion());
enviarPedido (comboEspecial);

JOptionPane . shovMesgageDialog(null, "No ha realifado " +
ctenciall!", JoptionPane. FARNING MESSAGE) ;

"ningun pedido™, "Adv

if (e.getSource()==cancelar)

}
@0verride
{
{
}
{
}

System.exit(0);

if (e.getSource()==combos)

{

verificaSeleccion();




178

181
182
183

185
186

183
1859
130
151
152
133
134
195
136
157
138
135
200

202
203
204

206

#* Aplicamos conceptos de polimorfismo para definir
la porcion del combo seleccinado y luego
se envia al area? correspondiente a la del envio
definido por el usumario

Y Eparam combo

private wvolid enviarPedido (Combo combo)

{

if (guesc.isSelected())

{
combo=new Queso(combo) ;

}

if (carne.isSelected())

{
combo=new Carne (combo);

}

if (papas.isSelected())

{
combo=new Papas(combo);

}

if (tomate.isSelected())

{
comko=new Tomate (combo) ;

}

areal.setText ("Su Pedido: ‘\n"+combo.getDescripcion()+"\n\n" +
"Jaloxr:\n "+combo.valox()):
}

y envia la correspondiente

private wvold wverificaSeleccion() {
if (combos.getSelectedIndex() !=0)
{
habilitar (true);
if (combos.getSelectedIndex()==1)
{

area.setText ("Porcion de Papas Fritas,
" hamburguesa sencilla,

arcaz.setText ("");
}
else if (combos.getSelectedIndex|()==2)
{




226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
26l
262
263

area.setText ("Doble Porcion de Papas Fritas,salsg,doble gqueso,™ +
" hamburguesa Familiar,doble tomate, gasecsa");
areaZ,setTexc("");
}
else if (combos.getSelectedIndex()==3)
{
area.setText ("Dokle Porcion de Papas Fritas,3 tipos de salsa," +
" doble queso, hamburguesa Especial Doble Carne, "
" Dokle tomate, gaseosa™):
areaZ,setTexc("");
}
}
elsef
area.zecTexc("");
areaZ.setText ("");
hakilitar (false);
}
- }
private void habilitar(boolean b)
=] {
tomate.setEnabled(b);
queso.setEnabled (k) ;
carne.setEnabled (b);
papas.setEnabled(b);
tomate,.setielected(falze);
queso.setSelected (false);
carne.setSelected(false);
papas.setSelected(false);
- }
}

ALGUNAS PRUEBAS....

|£ | Patron Decorator — O X
MENU COMBOS Seleccione los Adicionales
[] Tomate [] Papas
[J carne [] Queso

Enviar Pedido || saiir

+




Al seleccionar un combo se reflejard los ingredientes del producto
combo seleccionado

|£: | Patron Decorator — O pd
MENLU COMBOS Seleccione los Adicionales
Tomate Papas
- -] U [] Papa
[]carne [ | Queso

|Porcion de Papas Fritas, salsa, queso, hamburguesa
sencilla, gaseosa

| Enviar Pedido || sair |

Se habilitaran los adicionales, si decidimos seleccionar alguno, el precio
variara de acuerdo a la cantidad y tipos de adicionales seleccionados:

|£: | Patron Decorator — O X
MENU COMBO S Seleccione los Adicionales

|v| [] Tomate [ ] Papas

Combo Basico
| [ ] carne [ | Queso

Porcion de Papas Fritas, Salsa, Queso,
Hamburgueza Sencilla, Gaseosa

Su Pedido:
Porcion de Papas Fritas, Salsa, Queso,
Hamburgueza Sencilla, Gaseosa

Walor:
£6200

Enviar Pedido. | | salir




Al presionar enviar pedido nos muestra un valor del combo bdsico por
6.200, si eligiéramos adicionales, y volviéramos a presionar el botén
enviar pedido, el precio del pedido aumentara y se dichos adicionales se
reflejaran en la orden de pedido:

|£: | Patron Decorator — O >
MENU COMBO S Seleccione los Adicionales
Tomate Papas
|Comho Basico |v| n ] >

[w] Carne [] Queso

Porcion de Papas Fritas, Salsa, Queso,
Hamburgueza Sencilla, Gaseosa

Su Pedido:

Porcion de Papas Fritas, Salsa, Queso,
Hamburgueza Sencilla, Gaseosa , Porcion de Carne ,
Porcion de Papas

Valor:
£10200

Enviar Pedido || sair




BEHAVIORAL PATTERNS

Behavioral Patterns
e Command
e Chain of
Responsability
Interpreter
Iterator
Mediator
Memento
Observer
State
Strategy
Template Method
Visitor

Los patrones de
comportamiento nos ayudan a definir la
comunicacion e iteracion entre los objetos
de un sistema.

El propdsito de este patron es reducir el
acoplamiento entre los objetos. Se usan
para gestionar algoritmos, relaciones vy
responsabilidades entre objetos.

Se centran en la interaccion entre
asociaciones de clases y objetos
definiendo como se comunican entre si.



OBSERVER

El objetivo de este patrén es definir una
dependencia de uno a muchos entre
objetos; de forma que cuando un objeto
cambie de estado se notifique y se
actualicen automdticamente todos los
objetos que dependan de él.

DIAGRAMA DE CLASES

e

. ——
| Sujeta | obsarvadorey Observador
Adscribir (O ar it od) ﬁ;nn'urar,..l

Cuilan|Onsarvadar)

) [p:.r:l lodo nuﬁnbur'.m
mslhca i n ...... pahoiualzan)

fr:l" IE-'IJ serendorGoncralo

L EI.IIJ
5u|g|n-._|:|n-:relu—r4 e —— I ﬁ.LIu:I.'arll 'E‘I"':':"E't'“""““

wu{pig-=Cibiar orEstadaf])
OibeenerEsiadal] O -1 _""

= . ¥ gl ﬂ1-5J'.'l'.5J“’l
E wabigcer € sl |

m L .-l,;,q-.-:pj |

usladoSujeti

Diagrama de Clases Genérico




APLICACION

En un sistema para la facturacién y venta de un supermercado, se
requiere que si producto tiene alglin cambio en su precio, costo o
cédigo de barras, sus datos sean agregados o se actualicen
inmediatamente.

Observable
«  changed boolean = false

;
Ei
:

© woild
nt

ii

|

: wold
boclesn
void

I

L

i
izg

EI @ PatronObserver
| E} [E Source Packages

EI @ Modelo
. Observable.java

. ObservadorCodigoBarras.java
. ObservadorCosto java
. ObservadorPredo.java
. Observer.java
: Producto.java
= @ Vista
I |8 PruebaCbservador.java
l [ﬂ Libraries

Estructura de Carpetas




Clase Producto
package Modelo:
import java.util.Observable;

puklic class Prodocto extends Chservakble {

private String CodigoBarra:
private float Precio;
private float Costo;

puklic String getCodigoBarral() {
return CodigoBarra:

pukblic float getPrecio() {
return Precio;

pukblic float getCosto() {
recturn Costo;

public wvoid setPrecio(float Precio) {
this.Precio = Precio;
getChanged ()
notifyObservers (new Float (Precio)):

public void setCodigoBarra(String CodigoBarra) {
this.CodigoBarra = CodigoBarra;
setChanged();

notifylbservers(CodigoBarza);

public void setCosto(float Costo) {
this.Costo = Costo;
setChanged();

notifyCbservers(new Float (Costo));

public Producto(String codigoBarra, float costo, float precio) {
this.CodigoBarra = codigoBarra;
this.Precio = precic;

System.out.println("Froducto Creado Codigo: " 4 codigoBarra

+ " Costo: " 4 costo + " Precio: " + precio);



Clase Observable
package Modelo;

import java.util.Vector:

public class Observable {
private boolean changed = false;
private Vector obs;

public Observable() {
obs = new Vector():

pubklic synchronized wvolid addObserver (Chserver o) {
if (o == null) {
throw new NullPointerException() .,
}
if ('cks.contains(o)) {
obs.addElement (o)

puklic synchronized volid deleteObserver (Chserver o) {

cbs.removeElement (o) ;

public void notifyObservers () {
notifyObservers (null) ;

}
pulklic woilid notifyObservers (Chjesct arg) {4
Okbject[] arxLocal:

syvnchronized (this) {
if ('changed) {
recurn;
¥
arrLocal = okhs.tolrravi() :
clearChanged ()}

¥
for (imt i = arrlLocal.length — 1; i >= 0; i-—-)
{ (Chserwver) arrLocall[i]) .wvpdate (this, arg) -

¥

}

pukzlic synchronized wvoid deleteObservers () {
ch=s.removehllElements () -

¥

procected syvnchronized woid setChanged () {

changed = true;

¥

protected syvnchronized woid clearChanged() {
changed = false;



pullic svnchronized bhboolean hasChanaged () i
recturm changed?

pullic svnchronized imt comntObserveaers () i
returm obs.size () F

¥

Clase ObservadorCodigoBarras
package Modelo:

import java.util.Cbservable;

import java.util.Cbserver;

public class ObservadorCodigoBarras implements Chserver {
private String codigoBarras;
public ObservadorCodigoBarras() {

codigoBarras = null;
System.cut.println("ChservadorCo

goBarras creado es " + codigoBarras):;

@0verride
public void update (Cbservable o, Chject arg) {
if (arg instanceof String) {
codigoBarras = (String) arg:

System.out.println("ChservadorCodigoBarras: Cambiado a " + codigoBarras):
b oelse {

System.out.println("ObservadorCodigoBarras Reportandose Todo Igual!™):
}



Clase ObservadorCosto
package Modelo;

import java.util.Cbservable;
import java.util.Cbserver;

public class ObservadorCosto implements Observer {
private float Costo;

ObservadorPrecio CObsPrecic=new ObservadorPreciol):
public ObservadorCosto() {

Costo = 0;
System.out.println("Chsexr " + Costo);
}
@0verride
pubklic void update (Observable o, Object arg) {
if (arg instanceof Float) {
Costo = ((Float) arg).floatValue();
float Precio=(Costo*l.1f);
Precio = ((Float)Precio).floatValue():
System.out.println("Observador de Costo: ! Cambiado Costo a " 4+ Costp):
ObsPrecio.update (o, Precio);
} else {
System.out.println("Observador de Cost Tod gual Nada Cambia en C
}
}
}
Clase ObservadorPrecio
package Modelo;
import java.util.Observable;
import java.util.Cbserver;
public class ObservadorPrecio implements Chserver {
private float Precio:
pukblic ObservadorPrecio() {
Precio = 0;
System.ouvt.println("CbservadorPrecio creado Precio es " + Precio):
}
@0verride
public void update (Cbservable o, Cbject arg) {
if {arg instanceof Float) {
Frecio = ((Float) arg).floatValue();
System.out.println("Chse 1 reci Cambiado Precioc a " + Precio):
} else {
System,out.println("Chser: reci Tc Igual Nada Cambia en C




Interface Observer
package Modelo;

pukblic interface Observer f{

vold update (Chservakble o, Ckbject arg):;

ALGUNAS PRUEBAS....

Para la comprobar este ejemplo se creara la clase PruebaObservador,
en primer lugar afiadiremos el producto numero "123456", con un costo
de: 1987.29, y un precio de: 2123.10 (sin ningln cédigo de barras).
Luego se crearan los observadores de cddigo y precio(que depende del
costo).

Luego podemos manipular los elementos del producto, afiadiremos el
cddigo de barras numero "654321" y también cambiaremos el costo
por: 18879.6.

Clase PruebaObservador

package Vista;

import Modelo.ObservadorCodigoBarras;

import Modelo.CkbservadorCosto;

import Modelo.Producto;

puklic class PruebaObservador {

puklic static void main(String arxgs[]) {

Producto p = new Producto("12345e¢"™, 1987.29%f, 2123.10f);
ChservadorCodigoBarras ObhsCodigo = new CbservadorCodigoBarras():;

CkservadorCosto CksCosto = new CbhservadorCostol():

p.addChserver (CbsCodigo) ;
p.addObserver (CbsCosto) ;

System. cut.println("----Cambic de Codigo Barras---"):
p.setCodigoBarra("e54321") ;
System. cut.println("-———Cambic de Costo——-");

p.secCosto (18879.6%) ;



Producto Creado Codigo: 12345¢ Costo: 1987.29% Precio: 2123.1
ObservadorCodigoBarras creado es null

ObservadorPrecio creado Precio es 0.0

ObservadorCosto creado costo es 0.0

----Carbio de Codigo Barras---

Observador de Costo: !Todo Igual Nada Cambiado en Costo!
ObservadorCodigoBarras: Cambiado a chd3ll

----Carbio de Costo--—-

Observador de Costo: ! Cambiado Costo a 1BE75.¢
Observador de Precio: ! Cambiado Precio a 207€7.5¢
ObservadorCodigoBarras Reportandose Todo Iguall

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Se pueden evidenciar:

La creacidn del objeto con el cédigo 123456 y costo 1987.29 y
precio 2123.1

Se agregan los respectivos observadores que inicialmente se
muestran nulos o con valores de O.

Después cambiamos el cédigo de barras y se muestra que el
observador de costo sigue sin cambios, pero el observador de
cédigo de barras si observa que ha cambiado.

Luego cambiamos el costo y de la misma manera el precio cambia
ya que depende del nuevo costo, pero el cédigo de barras sigue
igual.

Con esto podemos evidenciar como los observadores son
notificados del estado actual del producto y se actualizan si asi
lo requieren.
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