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Los Patrones de Diseño de software son soluciones 
para problemas típicos y recurrentes que nos 
podemos encontrar a la hora de desarrollar una 
aplicación orientada a objetos. Aunque nuestra 
aplicación sea única, tendrá cosas comunes con 
otras aplicaciones ya desarrolladas: Acceso a 
datos, creación de clases y objetos, operaciones 
entre diferentes sistemas, etc.  

 
Photo by Fotis Fotopoulos on Unsplash 

 

   Los patrones de diseño son muy útiles por muchos   

motivos: Ahorran tiempo; te ayudan a estar seguro 

de la validez de su código; establecen un lenguaje 

común entre todos los miembros del equipo. 
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Los patrones de diseño se dividen en distintos grupos, 

según el tipo de problema que solucionan. 
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CREATIONAL PATTERNS 

 

 
 

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

 Creacional de la Clase 

Los patrones creacionales de Clases usan la 

herencia como un mecanismo para lograr la 

instanciación de la Clase. Por ejemplo el Factory 

Method. 

 Creacional del Objeto 

Los patrones creacionales de objetos son más 
escalables y dinámicos comparados de los 
patrones creacionales de Clases. Por ejemplo la 
Abstract Factory y el patrón Singleton.

Creational Patterns 
 Abstract Factory 

 Builder 

 Factory Method 

 Prototype 

 Singleton 



                

ABSTRACT FACTORY 

El objetivo de este patrón de diseño es la creación de 

objetos agrupados en familias; sin tener que conocer 

las clases concretas destinadas a la creación de los 

objetos. 

DIAGRAMA DE CLASES  

 
Diagrama de Clases Genérico 

 

 

 

 



APLICACIÓN 

Hagamos de cuenta que tenemos dos familias de objetos: 

1) La clase TV, que tiene dos hijas: Plasma y LCD.   

2) La clase Color, que tiene dos hijas: Amarillo y Azul (¡los mejores 

colores, sin duda!). 

Más allá de todos los atributos/métodos que puedan tener la clase 

Color y TV, lo importante aquí es destacar que Color define un método 

abstracto. Escenario: nuestra empresa se dedica a darle un formato 

estético específico a los televisores LCD y Plasma. Se ha decidido que 

todos los LCD que saldrán al mercado serán azules y los plasma serán 

amarillos. Ahora bien, una solución simple sería en la clase Azul colocar 

el LCD y en la clase Amarillo colocar el Plasma y todo funcionaría de 

maravillas. ¿Cuál sería el problema? Que esta todo hardcodeado. Esto 

quiere decir que el hecho de que los LCD sean azules y los plasmas 

amarillos es una decisión del negocio y, como tal, puede variar (y de 

hecho el negocio varía constantemente). Por ejemplo, que pasa si 

mañana 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?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Estructura de Carpetas 

Clase Tv Abstract 
 

 



Clase Color Abstract 

 
Clase Plasma 
 

 
 

Clase LCD 

 



Clase Azul 
 

 
 

Clase Amarillo 

 
  



Para evitar un dolor de cabeza conviene separar estas familias y 

utilizar el Abstract Factory: 

Clase TvAbstractFactory Abstract 

 

 
 

Y los Factory Concretos, que relacionan las familias: 

Clase FactoryPlasmaAmarillo 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Clase FactoryLcdAzul 

 
Para ordenar un poco las cosas se va a crear un gestor de factorías 

Clase EnsamblajeTV 

 
  



Y, por último, el main: 

Clase Cliente (main) 

 
 

ALGUNAS PRUEBAS…. 

 

 
 

 

  



 

BUILDER 
 

Este patrón tiene por objetivo facilitar la 

instanciación 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 patrón que es muy simple pero 

muy útil, el cual nos permite crear objetos 

complejos a través de uno más simple. 

DIAGRAMA DE CLASES  

Diagrama de Clases Genérico 



 

APLICACIÓN 

Se requiere arma un robot con diferentes partes y poder ensamblar 

haciendo uso del patrón de diseño builder. Al implementar este patrón 

garantizamos que partes queremos ensamblar y en qué orden podemos 

ensamblar el robot 

 
En este diagrama se representa como el usuario crea el robot, utilizando las 

interfaces constructor y interfaz plan que permite ordenar la construcción 

del robot  



 
Estructura de Carpetas 

 

Interface RobotPlan 

 

 
  



Clase RobotEngineer 

 

 
 

Interface RobotBuilder 

 

 
 

 

 

 

 
 



Clase BuilderPattern 
 

 

  



Clase Robot 

 

 

 
  



Clase BuilderRobotNew 

 

 

 
  



Clases BuilderPattern (main) 

 
 

 

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 

decisión de qué clase concreta e instancie. 

DIAGRAMA DE CLASES  

 
Diagrama de Clases Genérico 



APLICACIÓN 

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

para varios terrenos de acuerdo a las especificaciones del cliente. 

 

 
Estructura de Carpetas 



 

Clase MotoCampo 

 
Clase MotoAgua 

 



Interface Moto 

 

 
Interface Factory 

 

 
 

Clase FactoryIMP 

 
 

  



 

Clase SemiFactMethod (main) 

 

 
ALGUNAS PRUEBAS…. 
 

 
 

 

 

 

 
 

  



PROTOTYPE 
 

Prototipo es un patrón de diseño de 

software creacional cuyo primordial 

objetivo es crear a partir de un modelo; el 

funcionamiento de este patrón es simple 

ya que su propósito consiste en realizar 

una o varias copias exactas de otro objeto, 

permitiendo la utilización de atributos ya 

existentes sin requerir la creación de 

nuevos objetos. (Gamma, Vlissides, 

Johnson, & Helm, 1994) 

 DIAGRAMA DE CLASES  

 
Diagrama de Clases Genérico 



 

APLICACIÓN 

Para un videojuego de roles es necesaria la creación de tres tipos de 

personajes (Elfos, Duendes y Orcos) donde cada rol tendrá un puntaje 

de vida y ataque particular. 

 

 
 

 

 

 
Estructura de Carpetas 

 

  



Clase Personaje 

 

La clase Personaje es una clase abstracta que define los atributos vida 

y ataque que estarán presentes en todos los tipos de rol, en esta clase 

implementa la clase interfaz clonable (PersonajeClonabble) y la 

creación de todos los personajes se realizara a través de esta. 
 

 
 

Clase PersonajeClonable 

 

La clase PersonajeClonable es de tipo interfaz clonable y en ella se 

declara el método clon que se utilizara para la creación de los 

prototipos desde la clase Personajes. 

 

 
 

 



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 creación de los personajes cuyo rol es Orco, asignando los 

puntajes de vida y ataque definidos, 

 

 
 
  



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 

creación de los personajes cuyo rol es Elfo, asignando los puntajes de 

vida y ataque definidos. 

 

 
 

  



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 creación de los personajes cuyo rol es Duende, asignando los 

puntajes de vida y ataque definidos. 

 

 
 

  



Clase Cliente (main) 

 

A través de la clase cliente se realiza la creación del número de 

personajes definido por el usuario llamando el método de cada tipo de 

rol, para la creación de los personajes se agrega un código hash que 

permita identificar que aunque los personajes tienen igual nombre y 

puntajes cuentan con un identificador propio siendo una clon idéntico. 

 

 
 

 

ALGUNAS PRUEBAS…. 
 

 



SINGLETON 
 

El objetivo de este patrón es el de crear 

una única instancia de cada sistema, de 

esta manera evitando la duplicación de 

registros dentro de este, o ejecución 

múltiple 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  

 
Diagrama de Clases Genérico 

 

 

 

 



APLICACIÓN 

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 (policías) y listar 

dichos registros, el fin de este patrón es evitar que hayan múltiples 

instancias de las clases ya que podrían haber conflictos, duplicación de 

registros, esto trae consigo afectación en la veracidad de la 

información, también ver que el patrón singleton puede ser aplicado en 

proyectos grandes como el de este ejemplo, si en este ejemplo no se 

aplicara el patrón singleton el problema que traería consigo seria la 

perdida de información, uno de estos errores seria cálculos errados en 

los sueldos de los policías. 

Al implementar este patrón se garantiza el acceso global a la clase sin 

necesidad de instanciar de manera múltiple la clase, y de esta manera 

poder acceder a los métodos y variables dentro de la misma. 

 

 



 



 
 

Estructura de Carpetas 

 

Clase Persona 

 

 



Clase PersonalAdministrativo 

 

 
 

Clase Policia 

 

 
 

  



Interface ISaldos 

 

 
 

Clase Lector 

 

 
 

Clase Principal 

 

 
 

 



Clase SistemaRegistros 

 

 



 



 

 
 

 

 

 

 



Luego de la correcta implementación del patrón no podemos realizar lo 

siguiente: 

 

Clase Principal (main) 

 

 
No podemos instanciar la clase ya que tenemos la restricción con el 

constructor de la clase al ponerlo privado y también al haber 

establecido el método de la clase de tipo privado y estático como se 

mostrará a continuación: 

 

Clase SistemaRegistros 

 

 
 

  



Como se muestra en la siguiente representación tampoco es posible: 

 

Clase Principal (main) 

 

 
 

ALGUNAS PRUEBAS…. 

 

 
 

Podemos registrar información del personal del sistema, calcular los 

sueldos según su rango, listar los policías o personal administrativo, 

para motivos de ejemplo listaremos el personal policial por orden 

ascendente según la edad. 

 



 

 

  



STRUCTURAL PATTERNS 
 

 
 

 

 

 

Son patrones que nos facilitan la 

modelización 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 nuevas 

funcionalidades.  

Estos objetos adicionados pueden ser 

incluso objetos simples u objetos 

compuestos. 

Structural Patterns 
 Adapter 

 Bridge 

 Composite 

 Decorator 

 Facade 

 Flyweight 

 Proxy 



ADAPTER 
 

El objetivo del patrón 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  
 

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

 

  

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


APLICACIÓN 

Se requiere desarrollar un juego el cual permita añadir 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 demás, se debe adaptar el 

enemigo (robot) sin afectar la lógica inicial del juego. Con este patrón 

se puede adaptar al enemigo (robot) haciendo un tipo de puente para 

adaptar la clase enemiga a las funcionalidades del resto de enemigos. 

 

 
  



 
 

Estructura de Carpetas 

 

 

Interface AtacanteEnemigo 

 

 
  



Clase TanqueEnemigo 

 

 
Clase RobotEnemigo 

 

 
 

  



Clase RobotEnemigoAdaptado 

 

 
  



Clase AdapterPatterSEISS (main) 

 

 
ALGUNAS PRUEBAS…. 
 

 
 



BRIDGE 

El objetivo del patrón Bridge es separar el 

aspecto de implementación de un objeto 

de su aspecto de representación y de 

interfaz 

DIAGRAMA DE CLASES  

 

APLICACIÓN 

Se requiere una aplicación que ensamble los automóviles a gusto del cliente y 

muestre su desarrollo desde su producción hasta la terminación. 

 

 
 



Clase Assemble 
 

public class Assemble implements workShop{ 

    public void work(){ 

        System.out.println(" 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 worShop1; 

    protected workShop worShop2; 

    protected Automobile( workShop ws1, workShop ws2){ 

        this.worShop1=ws1; 

        this.worShop2=ws2; 

    } 

    abstract public void manufacture(); 

    } 

 

Clase bus 
 

public class bus  extends Automobile{ 

 public  bus (workShop ws1, workShop ws2){ 

  super (ws1,ws2); 

 } 

    @Override 

    public void manufacture() { 

        System.out.println("Bus is:"); 

        worShop1.work(); 

        worShop2.work(); 

    } 

 



Clase Taxi 
 

public class Taxi  extends Automobile{ 

 public  Taxi (workShop ws1, workShop ws2){ 

  super (ws1,ws2); 

 } 

     @Override 

    public void manufacture() { 

        System.out.println("\nTaxi is:"); 

        worShop1.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(new Produce(),new Assemble());  

   taxi.manufacture(); 

    } 

} 

 

ALGUNAS PRUEBAS…. 



DECORATOR 
 

El objetivo del patrón Decorator es 

agregar dinámicamente funcionalidades 

suplementarias a un objeto 

DIAGRAMA DE CLASES 

 

 
 

Diagrama de Clases Genérico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



APLICACIÓN 

Un restaurante de comidas rápidas ofrece 3 tipos de combos (Combo 

Básico, Combo Familiar, Combo Especial) cada combo tiene 

características diferentes en cuanto a cantidad, porciones, salsas 

entre otros, el restaurante también 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, así como armar su propio pedido 

con las porciones adicionales, el sistema mostrara el pedido. 

 

 

 
 

La solución que nos da el patrón Decorator es solo utilizar la herencia 

para que las clases Decorator tengan el mismo tipo de los objetos a 

decorar y utilizaremos la composición para determinar el 

comportamiento de forma dinámica y en tiempo de ejecución, 

relacionando los decoradores con los componentes concretos, así no 

modificaríamos la lógica de las clases existentes cada vez que 

queramos agregar una nueva funcionalidad al sistema. 

 



 
Estructura de Carpetas 

 

 

 
  



Clase Combo Abstracta 

 
Clase ComboBasico 

 
  



Clase ComboEspecial 

 
 

Clase ComboFamiliar 

 
 

 

 

 



 

Clase AdicionalesDecorator Abstracta  

 

 

 

 

 

 

 

Clase Carne 

 



Clase Papas 

 
Clase Queso 

 
 
  



Clase Tomate 

 
 

Clase Principal (main) 

 

 
Finalmente en el paquete principal tenemos la clase donde se ejecuta el 

programa y la ventana que representa el Menú de Selección desde el 

cual el usuario puede seleccionar el Combo y las porciones a pedir, al 

enviar el pedido el sistema de forma dinámica por medio del patrón 



Decorator valida las combinaciones solicitadas y calcula el precio Total 

del pedido 
 

Clase VentanaMenu 

 
 



 
  



 
 

  



 
  



 
 

  



 
ALGUNAS PRUEBAS…. 

 



Al seleccionar un combo se reflejará los ingredientes del producto 

combo seleccionado 

 
Se habilitarán los adicionales, si decidimos seleccionar alguno, el precio 

variara de acuerdo a la cantidad y tipos de adicionales seleccionados: 

 
 



Al presionar enviar pedido nos muestra un valor del combo básico por 

6.200, si eligiéramos adicionales, y volviéramos a presionar el botón 

enviar pedido, el precio del pedido aumentara y se dichos adicionales se 

reflejaran en la orden de pedido: 

 
 

 

 

 



BEHAVIORAL PATTERNS 
 

 
 

 

 

 

Los patrones de 

comportamiento nos ayudan a definir la 

comunicación e iteración entre los objetos 

de un sistema.  

El propósito de este patrón es reducir el 

acoplamiento entre los objetos. Se usan 

para gestionar algoritmos, relaciones y 

responsabilidades entre objetos. 

Se centran en la interacción entre 

asociaciones de clases y objetos 

definiendo cómo se comunican entre sí. 

Behavioral Patterns 
 Command 

 Chain of 

Responsability 

 Interpreter 

 Iterator 

 Mediator 

 Memento 

 Observer 

 State 

 Strategy 

 Template Method 

 Visitor 



OBSERVER 
 

El objetivo de este patrón es definir una 

dependencia de uno a muchos entre 

objetos; de forma que cuando un objeto 

cambie de estado se notifique y se 

actualicen  automáticamente todos los 

objetos que dependan de él. 

DIAGRAMA DE CLASES  

 
Diagrama de Clases Genérico 

 
 

  



APLICACIÓN 

En un sistema para la facturación y venta de un supermercado, se 

requiere que si producto tiene algún cambio en su precio, costo o 

código de barras, sus datos sean agregados o se actualicen 

inmediatamente. 

 

 
 

 

 
Estructura de Carpetas 



Clase Producto 

 

 



Clase Observable 

 

 



 

 
Clase ObservadorCodigoBarras 

 
  



Clase ObservadorCosto 

 
Clase ObservadorPrecio 

 



 

Interface Observer 

 
 

ALGUNAS PRUEBAS…. 
Para la comprobar este ejemplo se creara la clase PruebaObservador, 

en primer lugar añadiremos el producto numero “123456“, con un costo 

de: 1987.29, y un precio de: 2123.10 (sin ningún código de barras). 

Luego se crearan los observadores de código y precio(que depende del 

costo). 

Luego podemos manipular los elementos del producto, añadiremos el 

código de barras numero “654321” y también cambiaremos el costo 

por: 18879.6. 
 

Clase PruebaObservador 

 

 



 

 
Se pueden evidenciar: 

La creación del objeto con el código 123456 y costo 1987.29 y 

precio 2123.1 

Se agregan los respectivos observadores que inicialmente se 

muestran nulos o con valores de 0. 

Después cambiamos el código de barras y se muestra que el 

observador de costo sigue sin cambios, pero el observador de 

código 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 código de barras sigue 

igual. 

Con esto podemos evidenciar como los observadores son 

notificados del estado actual del producto y se actualizan si así 

lo requieren.  
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