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Resumen

El patron de comportamiento Memento, un modelo para capturar y externalizar € estado
interno de un objeto para restaurarlo més tarde sin violar e encapsulamiento. Puede ser usado
en combinacion con los Patrones Command e Iterator.

1.

Introduccion

Un patron describe un problema frecuente y su solucidn, ademas de dar una solucion un
patrén debe nombrar, explicar y evaluar un disefio recurrente  en sstemas OO. Los patrones
conducen a disefios més smples y féciles de usar. Los patrones de comportamiento
caracterizan € modo en que interactlan las clases u objetos. Para sdeccionar y usar un
patrén debemos consderar d modo en que los patrones resueven nuestro problema de
disefio.

Muchas veces se quiere “retornar hacia atrés’ retomando € mismo estado de ese ingtante
d mismo tiempo, para lograrlo es necesario guardar € estado que se tenia en ese indante.
Algunas personas quisieran poder ir d pasado y retomar su vida desde dgun ingtante, en las
mismas condiciones que tenian entonces.

Para obtener d estado interno de un objeto, este tiene que hacerlo publico, exponiendo su
edructura interna y haciendo visbles sus secretos, esto va en contra dd principio dd
encapsulamiento.

Para dar solucién a este problema existe € patron Memento. Memento un patron de
comportamiento, que permite dmacenar d edado interno de un objeto preservando €
principio del encapsulamiento.

Clasificacion
Patron de comportamiento. Un patron de comportamiento caracteriza d modo en que
interactlian las clases u objetos.

Intencién

Memento guarda parte o todo € estado interno de un objeto, para que este objeto pueda ser
restaurado mas tarde a estado guardado por Memento. Esta operacion debe ocurrir sSin
romper € principio del encapsulamiento. [*]

M otivacion
Muchas veces es necesario guardar € estado interno de un objeto. Esto debido a que tiempo
después, se necesitarestaurar € estado del objeto, a que previamente se ha guardado.



5.

6.

7.

Consderemos por gemplo una gplicacion de composicion de figuras geométricas, donde
e usuaio hace sucesvas modificaciones a una composicion, graficando nuevas liness,
circulos y rectangulos. Después de cierto tiempo, € usuario logra una composicion “cas
perfecta’, pero decide dcanzar la perfeccion, asi que pinta una linea y esta no le sde como €
esperaba.  Definitivamente € usuario quisera regresar d indante en que su “creecion” era
una obra de ate. Para dar solucion a este problema, antes de que € usuario agregue una
nueva figura geomérica a la composicion, se deberia guardar d estado de la composicion y
entonces sempre se tendria la posibilidad de regresar hacia atras y restaurar la composicion a
Su estado anterior.

Para lograr esto, seria necesario guardar la lista de figuras geométricas y € orden en que
Se encuentran en la composicidn, con informacion especifica de cada una de dlas. En @ caso
de un circulo tendriamos que guardar la posicion (x, y), € radio, color y relleno, para un
rectangulo la posicion (x, y), € ancho, € largo, color y relleno. Para lograr esto tenemos tres
dterndtivas la primera dternativa condste en obtener la liga de figures de la composicion y
obtener su estado, esto seria muy complgo y ademas va en contra dd principio de
encgpsulamiento; la segunda dternativa, es que la composicién se encargue de ir guardando
U estado interno cada vez, esta no es una buena dterndtiva, la clase seria muy complga y
edaria asumiendo responsabilidades que no le corresponden; la tercera dterndiva es la
mejor, composicion (Originator) crea un objeto (Memento) y admacena su estado nterno en
d, la aplicacion (Caretaker) mantiene una lista de los objetos (Memento), de ta manera que
cuando € usuario redice una operacion de “deshacer”, la gplicacion restaure d estado de la
composicion (Originator), con lo amacenado por € objeto Memento.

Aplicabilidad
El patrén Memento es aplicable cuando:
Todo o parte ddl estado de un objeto debe ser guardado para ser restaurado mas tarde.

Cuando una interfaz directa para obtener € estado de un objeto exponga detales de su
implementacion.
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Figura 1. Estructuradel Petrén de Disefio Memento.

Participantes
M emento.

- Almacena € estado interno de un objeto Originator. El Memento puede
amacenar mucho o parte del estado interno de Originator.

- Tiene dos interfaces. Una para Caretaker, que le permite manipular  Memento
Unicamente para pasarlo a otros objetos. La otra interfaz sirve para que Originator
pueda amacenar/restaurar su estado interno, slo Originator puede acceder a esta
interfaz, d menos en teoria



Originator.
- Originator crea un objeto Memento conteniendo una fotografia de su estado
interno.
- Originator usaa Memento pararestaurar su estado interno.
Caretaker
- Esresponsable por mantener a salvo a Memento.
- Nooperao examinad contenido de Memento.
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9. Consecuencias
Originator creaun Memento y d mismo amacena su estado interno, de esta manera no es
necesario exponer € estado interno como atributos de acceso publico, preservando asi la
encapsulacion.
S Originator tendria que de dmacenar y mantener a sdvo una 0 muchas copias de su
estado interno, sus responsabilidades crecerian y serian més complgas, se desviaria de su
propésto disminuyendo la coherencia Usar Mementos hace que Originator sea mucho
més sencillo y coherente.
El uso frecuente de Mementos para amacenar estados internos de gran tamafio, podria
resultar costoso y perjudicar € rendimiento del Ssstema.
Caretaker d no conocer detales del estado interno de Originator, no tiene idea de cuanto
espacio y tiempo se necesita para dmacenar € estado interno de Originator en un
Memento y restaurar su estado interno a partir de un Memento. Por 1o que no puede hacer
predicciones de tiempo ni de espacio.



Memento deberia proporcionar una interfaz privada, a la que sblo Originator puede
acceder. Eda interfaz incluye la creacion, € dmacenamiento y recuperacion dd estado
interno de Originator. Ademés una interfaz plblica que permita la destruccion de
Memento.

10. Implementacion
Para implementar este patron, debemos considerar que  Memento debe proporcionar una
interfaz accesible s0lo por Originator, en la mayoria de los lenguges de programacion, esta
figura no es posible, sn embargo en C++ se puede hacer que Originator sea una clase amiga
de Memento ta como se gorecia en la Figura 2, y con esto lograr que tenga acceso a la
interfaz privada de Memento.

private
friend class Originator;

Figura 2. Originator declarado como clase amiga de Memento en C++ .

/1l Clase Originator.
class Originator {
private State state;

// crear un Menento

public Menento createMemento() {
Menmento nmemento = new Memento();
mement 0. set State( state );
return mement o;

}

/!l restaurar el estado de Originator a partir de un Menento
public void set Menento( Menento m){
state = mgetState();

}

Origi nto(),
y pro




/1 Clase Menento
class Menmento {
private State state;

// constructor. Sb6lo Originator deberia poder crear un Menento
Mement o() {

/1 al macena estado en Menmento. Accesible sélo por Oigi nator
public void setState( State state )

{
}

/] obtiene el estado de Menento. Accesible sélo por Oiginator
public String getState()

{
}

this.state = state;

return state;

FIgura 5. Tmplementacion de Viemento en Java,
Memento proporciona un método setState( State ) para almacenar @ estado interno de Originator

y un método getState() para que Originator recupere su estado interno. En Javano es posible
hacer que solo Originator acceda es esta interfaz.

11. Cédigo g emplo[?]

public class Oiginator{
private String namne;
private int val ue;

public void setNane(String name){

thi s. name = nane;
}

public void setVal ue(int value){
this.val ue = val ue;

}

public String toString() {
return name + ": " + val ue;

}

public void set Menent o( Memento m{
name = m get Name();
val ue = m get Val ue();

}

public Memento createMenento() {
return new Menento(name, val ue);
}




public class Menento
{
String nane;
i nt val ue;
public Menento(String name, int value)
{
thi s. name = nane;
thi s.val ue = val ue;
}
public String getNane()
{
return name;
}
public int getVal ue()
{
return val ue;
}
}
Arrayli st caretaker = new ArraylList();
Oiginator o = new Originator();
0.set Nane("Barry");
0. set Val ue(10);
car et aker.add(o. createMenento());
Systemout.printlin(o.toString());
0. set Val ue(20);
Systemout.printin(o.toString());
0. set Menent o( (Menent o) car et aker. get (car et aker.size()-1));
Systemout.printin(o.toString());
}
}

Figura 8. Codigo gemplo de Caretaker en Java

12. Ejemplo no-softwar e “Moviendo un gercito”

Este gemplo describe @ procedimiento utilizado por un comité de oficides de ato rango,
encargado del desaplazamiento de un gercito, donde solo € ofica de logistica conoce
informacion secreta sobre @ movimiento y o guarda en una cga de seguridad que es
solicitada y protegida por un guardia, quién la mantiene y devulve cuando es necesario, este
no puede acceder u obtener & contenido de la cgja de seguridad.

COMITE DE OFICIALESDE ALTO RANGO (CLIENT)
- Decide donde mover cada dia un batallén



- Debe poder mover d gército y deshacer los movimiento

OFICIAL DE LOGISTICA (ORIGINATOR)
- Mantiene pista de cada cambio en laubicacion

- Cdculaladiganciamovida
- Responsable de conseguir informacion de los movimientos redizados.

CAJA DE SEGURIDAD (MEMENTO)
- Mantiene informacion necesitada paralocdizar € gercito
- Accesada solmente por  OFICIAL DE LOGISTICA

GUARDIA (CARETAKER)
- Protege LA CAJA DE SEGURIDAD
- Pide la CAJA DE SEGURIDAD dd OFICIAL DE LOGISTICA, la mantiene por
un tiempo, entonces la envia de regreso (cuando es requerido)
- No puede obtener informacion dela CAJA DE SEGURIDAD

—| LogisticsOfficer (ORIGINATOR)

CreateSafetyDepositBox()
SetInformation(SafetyDepositBox safe)

information

information = safe -> Getlnformation()

return new SafetyDepositBox(information)

SafetyDepositBox (MEMENTO) Guard (CARETAKER)

Getlnformation()
SetInformation()

Information

Figura 9. Moviendo un gercito.

13. Ejemplo no-softwar e “ Reparando los frenos de un auto” [3]
En mecanismos de “hégalo usted mismo”, cuando se van ha reparar los frenos de un auto, se
tiene € dguiente escenario. Las cubiertas de los frenos, son removidos de ambos lados,
exponiendo los frenos de la derecha y de la izquierda. Pero solo € freno de un lado es
desarmado, y € otro cara sirve como referencia (Memento) de como las partes del freno van
juntas. Solamente después de que € trabgo haya sdo completado en un lado € otro lado es
desarmado. Cuando la Segunda cara es desarmada, la primera cara actla como € Memento.
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Figura 10: Diagrama de Objetos para Memento usando € g emplo del freno

Usos conocidos
El Patrén de Disefio Memento se utiliza para Situaciones donde se requiera una operacion de
restauracion “UNDQO”, como en los graficadotes y procesadores de texto.

Patrones relacionados
Command (233): Puede usar “Mementos’ para guardar € estado de operaciones
restaurables.
Iterator (257): “Mementos’ puede ser usado con Iterator para buscar colecciones para
estados especificos.

Conclusion

Memento es una buena dternativa de disefio, para guardar € estado interno de un objeto
preservando la encapsulacion, aunque en la practica no es posible preservar la encgpsulacion
debido a que no es poshle implementar en la mayoria de los lenguges de programaecion
orientados a objetos.
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