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Principios y patrones 
del desarrollo de 

software



Design Smells

¿Qué son?
Los “olores de diseño” dentro del desarrollo del software son una manera de definir los síntomas 
que surgen con el avance del proyecto y crecimiento del software que influyen en la degradación 
del diseño.

Síntoma Definición Consecuencias

Rigidez Dificultad de realizar cambios en el software, incluso 
en tareas sencillas.

● Las estimaciones son más abultadas.
● Añadir funcionalidades nuevas cuesta mucho cuando

antes era más rápido.

Fragilidad Tendencia a que el software se rompa en múltiples 
sitios cada vez que se realiza un cambio en él, 
incluso sin tener relación el cambio con lo que se 
rompe.

● Subir una nueva versión y que se rompan partes que
aparentemente no tienen que ver con lo modificado.

● Aparición de mayor cantidad de bugs, aumentando el
coste de esfuerzo y tiempo en corregirlos.

Inmovilidad Incapacidad de reutilizar piezas de código por el 
gran acoplamiento que tiene, haciendo que este sea 
inamovible cuando la funcionalidad es 
prácticamente la misma que la deseada.

● Aumenta la complejidad del diseño y del código al
introducir código duplicado.

● Complica el entendimiento del código y genera
equivocaciones.

Viscosidad La tendencia de que, en el ámbito del software, 
realizar la solución buena requiere mayor esfuerzo 
comparado con la solución mala y rápida y, en el 
ámbito del entorno de desarrollo, éste es lento e 
ineficiente.

● Provoca el efecto bola de nieve: cuanto más tarde se
corrija esa deuda técnica más difícil y costoso será
resolverlo.

● Pérdida de tiempo, estrés, confusión, pasotismo,
acciones inseguras, etc.

CARACTERÍSTICAS



SOLID - Single Responsibility Principle

Una clase debe tener solo una razón para cambiar
El Single Responsibility Principle (SRP) o principio de responsabilidad única es un principio que 
defiende que una clase o módulo debería tener responsabilidad sobre una única funcionalidad del 
software.

Podemos identificar que la clase Employee tiene dos responsabilidades, la 
propia de un empleado que es trabajar y la de persistir su estado.

Podemos separar ambas responsabilidades en dos clases:

CONCEPTO EJEMPLO

Robert C. Martin define el principio con la 
siguiente frase: “Una clase debe tener solo una 
razón para cambiar.”

¿Pero qué entendemos como “razón”?

Robert aclara que el principio trata realmente 
sobre las personas. No queremos que una 
misma pieza de código tenga que cambiar 
debido a personas distintas ya que las personas 
son las que dirigen los cambios en el software. 

Por ejemplo, un cambio en Employee sobre su 
forma de trabajar vendrá requerido por una 
persona distinta del que vendrá un cambio 
sobre la tecnología de persistencia de datos.

Esto podría entenderse como razones distintas 
para cambiar.

https://app.diagrams.net/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1-92GmmZhorslay3chGtsJAQMUn9Ngiwc


SOLID - Principio Open/Closed

Abierto a la extensión, cerrado a la modificación
Representa la O de SOLID. Con este principio se pretende minimizar el efecto cascada que puede 
suceder cuando cambiamos el comportamiento de una clase. Si existen clientes que dependan de 
ella, es posible que tengan que cambiar su comportamiento también.

El principio consta de dos partes:

● Las clases deben estar abiertas a la extensión. La
extensión se refiere a las modificaciones que pueden
ocurrir cuando se plantean nuevos requisitos de software.

● Las clases deben estar cerradas a la modificación. No se
puede cambiar el código fuente de una clase.

El polimorfismo es la herramienta principal para unir estos 
dos conceptos que a primera vista parecen contradecirse.

Este principio  nos proporciona una mayor estabilidad de los 
clientes que dependan de la antigua clase. La antigua clase 
ya funciona, está probado y demostrado. Si incorporamos 
nuevas funcionalidades a ella, aumentamos la posibilidad de 
introducir bugs en el software. Por ello, cada vez que se 
quiera añadir o modificar un comportamiento, en vez de 
cambiar el código existente, se extiende la clase abstracta o la 
interfaz y se realizan los cambios en una nueva clase.

PLANTEAMIENTO

En una oficina se encuentra una cafetera utilizada por varias 
personas. Un día, alguien pidió que el café se pudiera preparar 
distinto. Esta solicitud implicaba un cambio en la configuración y 
comportamiento de la cafetera.

En vez de cambiar el comportamiento de la cafetera actual para 
intentar satisfacer a dos clientes distintos, aplicaremos el principio 
Open/Closed. Cerramos nuestra clase CafeteraSencilla ante 
cualquier modificación, pero creamos una interfaz para abrirla a 
extensiones:

Logramos cumplir con el nuevo requisito sin tener que arriesgar los 
anteriores. Es más, ahora ofrecemos la posibilidad de utilizar una 
cafetera o la otra, en caso de que cambien de opinión.

EJEMPLO

https://www.draw.io/?page-id=D4bG9LsjGraeHHD68Szh&scale=auto#G1b37-PlLrVoruqLFPONX4ECw0baKZ0i-r
https://www.draw.io/?page-id=D4bG9LsjGraeHHD68Szh&scale=auto#G1JS_WFK5xki_z3iFbQ4I3bq_0wQGappTW


SOLID - Liskov Substitution Principle

Este principio nos ayuda a utilizar correctamente la herencia ya 
que los objetos de nuestras subclases se deben comportar 
de igual forma que los de la superclase. 

Imaginemos que tenemos una clase que hereda de otra, pero 
hay un método que no se necesita o no se usa en esa clase. 
Para solucionar esto, podriamos devolver null o una excepción 
en ese método. Al hacer esto, estamos violando el Principio de 
Sustitución de Liskov. Si el método de la clase original no lanza 
ninguna excepción, los métodos sobrescritos de las subclases 
tampoco deberían hacerlo. O, si estamos heredando de clases 
abstractas que nos obligan a devolver null o lanzan una 
excepción, también estaríamos ante una violación del principio.

Hay una frase muy conocida que dice ‘Si se ve como un pato, 
hace cuac como un pato, pero necesita baterías, 
probablemente tengas la abstracción incorrecta’.

¿EN QUÉ CONSISTE?

Para cumplir con el principio, Liskov propuso un concepto 
parecido al  diseño por contrato (design by contract).

Cuando se llame a un método de la subclase, estos deben 
cumplir una serie de precondiciones y postcondiciones. Las 
precondiciones deben ser verdaderas para que el método se 
pueda ejecutar. Una vez se ha ejecutado, las postcondiciones 
deben ser verdaderas también.

Se establecieron ciertas restricciones sobre cómo el contrato de 
una superclase podía seguir ciertos patrones que permitiese 
aplicar la herencia correctamente.

● Las precondiciones no pueden ser más restrictivas en un
subtipo.

● Las postcondiciones no pueden ser menos restrictivas en
un subtipo.

● Las invariantes establecidas por el supertipo deben ser
mantenidas por los subtipos.

DISEÑO POR CONTRATO

Concepto introducido por Barbara Liskov que representa la L de los principios S.O.L.I.D. El principio 
dice: una clase que hereda de otra debe poder usarse como su padre sin necesidad de conocer 
las diferencias entre ellas.

Definición



SOLID - Interface Segregation Principle

El interface Segregation Principle (ISP) o principio de segregación de interfaces defiende que 
ninguna clase debería depender de métodos que no usa.

Cuando creamos una interfaz debemos estar 
seguros de que la clase que va a implementar 
la interfaz va a poder implementar todos los 
métodos.

En caso contrario debemos separar la 
interfaz en interfaces más pequeñas con 
menos métodos.

A veces, anticipar qué métodos va realmente 
a necesitar las implementaciones no es 
sencillo. Si hemos aplicado correctamente el 
principio de responsabilidad única y el 
principio de sustitución de Liskov podremos 
tener una buena aproximación.

Por lo general siempre será preferible 
muchas interfaces pequeñas a una gran 
interfaz con muchos métodos.

CONCEPTO

En el ejemplo podemos observar que un Atún se ve forzado a tener un 
método volar, el cual no puede implementar, ya que un atún no puedo volar.

Podríamos separar ambas habilidades en distintas interfaces. Una para 
voladores y otra para nadadores.

De este modo los animales implementarán solo las interfaces que necesiten.

EJEMPLO

¿Cómo lo aplico?

https://app.diagrams.net/?page-id=LD448-24NC8sMQZ0B2dn&scale=auto#G17c1gMMDLzE691SvELQ9rVXxBeyH5r0ag


SOLID - Dependency Inversion

Normalmente, las capas de alto nivel (ClassA) consumen las de bajo 
nivel (ClassC), generando un fuerte acoplamiento.

Para evitar este problema, se introduce una capa de abstracción que 
permite reutilizar las capas de mayor nivel.

PROBLEMA - SOLUCIÓN

Si aplicamos correctamente los anteriores principios 
SOLID como el Open/Closed y el de Liskov, estamos 
implícitamente cumpliendo con la inversión de 
dependencias. Pero, ¿qué ventajas nos aporta?

● Mayor flexibilidad haciendo testing: gracias a que se
depende de abstracciones, podemos reemplazar
objetos reales por mocks que simulen el
comportamiento deseado.

● Reduce el acoplamiento entre clases: al no depender
de una implementación en concreto, no acoplamos
nuestro código a ciertas clases específicas.

● Código más limpio, legible y mantenible en el
tiempo: al no depender de implementaciones,
estamos contribuyendo a un desarrollo más robusto y
que no sea frágil a cualquier cambio.

● Al depender de abstracciones, tenemos la posibilidad
de elegir en tiempo de ejecución la implementación
adecuada.

VENTAJAS

Representa la D de los principios S.O.L.I.D. El principio dice, los módulos de alto nivel no deben depender de 
módulos de bajo nivel, ambos deben depender de abstracciones. El principio tiene como fin evitar depender 
de concreciones para minimizar el grado de acoplamiento entre los componentes.

¿Qué es?

https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1BrtP2TX1n8FDzQg62S1QCHAwmSwc5pU4
https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1VBGXJsXekNRxQ_WiFP2Y0e3n9wZM03L7


Principio DRY

Evitar duplicaciones lógicas

≠

Evitar duplicaciones de código

DESTACAR

Cada pieza de funcionalidad lógica debe tener dentro del sistema: 

● Una identidad única.

● No ambigua.

● Representativa.

OBJETIVOS

Las ventajas de la aplicación del principio son:

● Hace el código más mantenible. Cualquier cambio en la
funcionalidad lógica, no tienes que cambiarlo en todos los
sitios repetidos. Por lo tanto, evita fallos si las funcionalidades
repetidas no se encuentran sincronizadas.

● Reduce el tamaño del código. Tener menos código ayuda a
que el código sea más legible y entendible.

● Ahorra tiempo. La disponibilidad de funcionalidades lógicas
para reutilizar en el futuro, permite estar más preparados para
lograr lo mismo en menos tiempo.

VENTAJAS

1. Imagina tener tres métodos para abrir una conexión a una
base de datos. Cada uno tiene su propio código, pero la
función final es conectarse a la base de datos.

2. Si más adelante, cambia la manera de conectarse a la base de
datos, el tipo de base de datos o enviar datos a otros sistemas
de almacenamiento. Se deberá modificar los tres métodos.

3. Triplicando el coste de trabajo, introduciendo más posibilidad
de cometer errores, aumentando la complejidad del código,
etc.

4. Si no eres el autor original, la labor de mantenerlo lo complica
aún más.

EJEMPLO

El principio DRY es un acrónimo del inglés “Don’t Repeat Yourself” que significa “No te repitas” y éste 
consiste en evitar las duplicaciones lógicas en el software.

¿Qué es?



Inversión de control

● Reduce el acoplamiento entre clases y a su vez aumenta la
modularidad y extensibilidad.

● A raíz del punto anterior, mejora la testeabilidad del código ya
que al reducir el acoplamiento podemos crear dobles de
prueba de las dependencias de una clase de una forma muy
sencilla.

VENTAJAS

En la programación tradicional, la interacción entre clases y funciones se hace de forma imperativa. La 
inversión de control es un principio que delega en un tercero (un framework o contenedor) el control del flujo 
de un programa para la creación de un objeto, la inyección de objetos dependientes, etc.

La inversión de control está basada en el principio de 
Hollywood,  ya que era muy habitual la frase que decían los 
directores a los aspirantes: “No nos llames; nosotros te 
llamaremos”.  

Podemos encontrar distintas formas de implementar la 
inversión de control. Las formas más conocidas de este 
principio son:

● Localizador de servicios (Service Locator).

● Inyección de dependencias.

La diferencia fundamental entre ambas es que con el Service 
Locator las dependencias aún se solicitan explícitamente 
desde la clase dependiente, mientras que con la inyección de 
dependencias, un agente externo se encarga de proveer las 
mismas, sin mediar acoplamiento entre la dependencia y su 
proveedor. 

¿EN QUÉ CONSISTE?

¿Qué es?



Las 4 reglas del diseño simple

Kent Beck describió cuatro reglas fundamentales para diseñar software en la década de los 90. 
Su objetivo era medir la calidad del software de manera objetiva buscando la perspectiva de 
minimizar los costes y maximizar el beneficio, huyendo de valoraciones subjetivas.

Las 4 reglas en orden de relevancia son:

1. Los test pasan: en el desarrollo del software, el testing
nunca debería faltar. Los tests son los garantes de que la
tarea funciona como se espera y que los criterios
establecidos se cumplen.

2. Expresan intención: el código tiene que ser autoexplicativo,
sencillo de entender y facilitar la comunicación del
propósito del mismo .

3. Sin duplicaciones (DRY): debe reducirse al máximo la
duplicidad de la lógica en el código. Hacer esto evita
construir software frágil.

4. Mínimo número de elementos: debe reducirse a lo
imprescindible el número de componentes, clases,
métodos, etc. eliminando todas aquellas cosas que
incrementen la complejidad del sistema de manera
innecesaria.

REGLAS CONTROVERSIA

Tras tanto tiempo desde la definición de estas reglas se han 
generado multitud de discusiones en foros, libros... dando 
lugar a cantidad de ideas interesantes como:

● No hay unanimidad en el orden de los puntos 2 y 3,
haciendo a la idea de que ambos están al mismo nivel.

● La primera regla podría no ser considerado como una
regla del diseño simple, sino como algo esencial o
inherente al desarrollo del software. Es decir, no debería
plantearse siquiera el desarrollo de código sin tests.

● La cuarta regla es considerada para muchos como una
consecuencia de la aplicación continua de las reglas 2 y 3.

Origen



Patrones de diseño GoF

Los patrones de diseño ofrecen soluciones a problemas recurrentes en el desarrollo del software. 
Normalmente constan de una serie de pautas a seguir (una receta) que resuelven un problema 
concreto que ha sido ya probado y documentado por gran parte de la comunidad.

GoF surgió a raíz del libro ‘Design Patterns - Elements of Reusable 
Software’ escrito por cuatro desarrolladores que descubren una 
forma esencial de  enfrentarse a la programación.

Aplicando con criterio el uso de patrones, podemos desarrollar 
software más robusto, escalable y mantenible, pero tampoco se 
debe abusar de ellos y seguirlos al pie de la letra. Debemos ser 
flexibles ya que dependiendo de nuestras necesidades, se pueden 
implementar de una forma u otra.

Características de los patrones:

● Proponen soluciones sólidas a problemas concretos probadas
por la comunidad.

● Buscan maximizar la cohesión y minimizar el acoplamiento.

● Se basan en principios (SOLID, separation of concerns, ley de
Demeter, etc.) que favorecen el código limpio.

GoF (Gang of Four)

● Creacionales: se utilizan para la instanciación de
objetos, encapsulan la lógica de creación y aíslan
al cliente de esta responsabilidad. Se intenta
evitar el uso del operador new entre clases para
reducir el  acoplamiento.

● Comportamiento: se utilizan para definir la
interacción entre distintos objetos. La interacción
debe ser de tal manera que puedan comunicarse
fácilmente entre sí, minimizando el grado de
acoplamiento.

● Estructurales:  se utilizan para resolver problemas
de composición (agregación) de clases y objetos.
Intentan que los cambios en los requisitos de la
aplicación no ocasionen cambios en las relaciones
entre los objetos. Normalmente estas relaciones
están  determinadas por las interfaces que
soportan los objetos.

TIPOS

¿Qué son?



Creacional - Builder 

¿En qué consiste?
Patrón creacional que permite la creación de diferentes representaciones de un objeto. Se 
utiliza en situaciones en las que el objeto tiene una gran cantidad de atributos en el constructor 
por lo que la construcción se realiza en un conjunto de pasos.

Construir un objeto cuyo constructor tiene una larga lista 
de parámetros, puede llegar a ser tedioso. Sobretodo, 
porque debemos estar muy pendientes de cuál es el 
parámetro que va en cada posición. Otro problema es 
que a veces solo necesitamos construir el objeto con 
ciertas propiedades ya que las otras no son necesarias. La 
siguiente línea de código nos muestra un claro ejemplo 
del problema: new Product(null, null, null, ‘Madrid’). Un 
objeto Builder soluciona este problema simplificando la 
construcción y creando un objeto consistente.

También se suele usar este patrón para construir 
objetos inmutables por lo que la clase del objeto original 
no debe tener setters. Se tendrá un ‘director’ que se 
encargue de crear siempre los objetos, de este modo, el 
cliente se abstrae de saber con qué propiedades se está 
construyendo dicho objeto. 

Para el siguiente ejemplo no vamos a tener en cuenta 
esto, pero debemos conocer otro tipo de variaciones del 
patrón.

RAZONAMIENTO

https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G10njufyimdYTxWlv5pXL_KGTJzkw92TBW


Creacional - Builder 

Builder organiza la construcción del objeto 
en una serie de pasos, siendo estos pasos 
básicamente los métodos que hay por cada 
atributo del objeto.

¿Qué ventajas tiene?

● Mayor control a la hora de construir un
objeto.

● Se pueden construir objetos inmutables.

El cliente (Director) dirige  la construcción 
del objeto User usando el UserBuilder:

SOLUCIÓN

public class User {

   private String name;

   private String username;

   private Long age;

   private String city;

   public User(String name, String 

username,   Long age, String city) {

this.name = name;

this.username = username;

this.age = age;

this.city = city;

   }

// getters...

}

public class UserBuilder {

   private String name;

   private String username;

   private Long age;

   private String city;

   public UserBuilder name(String name) {

this.name = name;

return this;

   }

   public UserBuilder username(String username) {

this.username = username;

return this;

   }

   public UserBuilder age(Long age) {

this.age = age;

return this;

   }

   public UserBuilder city(String city) {

this.city = city;

return this;

   }

   public User build() {

return new User(name, username, age, city);

   }

}

Implementación

User user = new UserBuilder().city("Madrid").build();



Creacional - Singleton

El diseño de este patrón impide que otras clases creen 
nuevas instancias del Singleton. La primera vez que una 
clase la necesite, se creará la primera y única instancia de 
ella.

A partir de ahora, cada vez que se solicita una instancia del 
Singleton, se hará referencia a la misma instancia, 
asegurándonos de que no se cree otra.

A partir del diagrama se infiere que no se podrán crear nuevas 
instancias de Singleton, dado que el constructor es privado. El método 
getInstance debe ser estático y será el punto de acceso para utilizar la 
referencia encontrada en instance.

Este patrón se comporta como un objeto global, donde 
cualquier parte de la aplicación la puede utilizar. 

Cambios hechos al estado de una instancia Singleton 
pueden repercutir en otras clases que la utilicen. Si ocurriese 
algún problema, es probable que nos resulte difícil de 
detectar y corregir.

También dificulta el desarrollo de pruebas, ya que el uso de 
un Singleton implica una dependencia oculta que al 
momento de hacer pruebas, puede causar sorpresas.

PRECAUCIÓN

Un uso común de este patrón se encuentra en componentes que 
quieren restringir su uso desde un solo punto:

● Parámetros de entorno o de configuración: permite tener una
fuente única y rápida de información. Sólo lectura.

● Acceso a interfaces de hardware: se restringe el acceso a recursos
que deben ser utilizados uno a la vez y no se pueden paralelizar.

UTILIDAD

El patrón Singleton resuelve el problema de mantener una única instancia de una clase en 
memoria durante la ejecución del programa.  

DISEÑO APLICACIÓN

Un único ser sin igual

https://www.draw.io/?page-id=MwLlwI7kyrhM4GHntHHV&scale=auto#G1YlwadzBekwIm6igSGxhVDSrpxl5e0O86


Creacional - Abstract factory

Patrón creacional que permite crear familias de objetos sin tener que especificar la clase concreta usando 
interfaces. Es similar a Factory Method pero esta vez, se crean familias o grupos de factorías (factoría de 
factorías) por lo que se tienen varios métodos de creación en vez de uno solo.

Se puede aplicar Abstract Factory 
cuando tenemos un conjunto de 
Factory methods y necesitamos 
trabajar con una familia de productos.

El cliente tendrá que tratar con las  
factorías a través de sus respectivas 
interfaces. Esto permite cambiar el tipo 
de factoría, sin romper el contrato.

En el diagrama UML se observa cómo 
AbstractFactory tiene dos métodos 
create(). Aunque se puede tener tantos 
como productos a crear por familia se 
necesiten.

Este patrón evita el uso de sentencias 
condicionales como if o switch.

RAZONAMIENTO

¿En qué consiste?

https://www.draw.io/?page-id=C5RBs43oDa-KdzZeNtuy&scale=auto#G1eTagojxOEB0HGrwV3dZRREYE6tRl3Vet


Creacional - Abstract factory

Tenemos dos tipos de ‘familia’. La familia Google y la 
familia Microsoft. Cada familia tiene el producto Mail y el 
producto CloudStorage, por lo que aplicando 
polimorfismo podemos crear implementaciones 
específicas para cada producto.

SOLUCIÓN

public interface CloudStorage {

   String show();

}

public class GoogleCloudStorage implements CloudStorage {

   @Override

   public String show() {

return "show Google cloud info";

   }

}

public class MicrosoftCloudStorage implements CloudStorage{

   @Override

   public String show() {

return "show Microsoft cloud info";

   }

}

public interface Mail {

   String show();

}

public class GoogleMail implements Mail {

   @Override

   public String show() {

return "show Google mail info";

   }

}

public class MicrosoftMail implements Mail {

   @Override

   public String show() {

return "show Microsoft mail info";

   }

}

Implementación (1/2)



Creacional - Abstract factory

La interfaz AbstractFactory declara un conjunto de 
métodos para crear los productos (Mail y CloudStorage), 
pero no sabemos a qué familia pertenecen, solo 
queremos que mediante esta abstracción, se puedan 
crear productos (en general), independientemente de  si 
son de una familia u otra.

Dicho esto, la firma de los métodos debe devolver la 
interfaz correspondiente, de esta manera, el código no se 
acopla a una única implementación y el cliente se aísla de 
los detalles. 

Se debe crear una implementación de AbstractFactory 
por cada familia.

¿Qué ventajas tiene?

● Reduce el acoplamiento.

● Aplica el Principio de Responsabilidad Unica.

● Aplica el Principio de Abierto a la extensión y
cerrado a la modificación.

SOLUCIÓN
public interface AbstractFactory {

   Mail createMail();

   CloudStorage createCloudStorage();

}

public class GoogleFactory implements AbstractFactory {

   @Override

   public Mail createMail() {

return new GoogleMail();

   }

   @Override

   public CloudStorage createCloudStorage() {

return new GoogleCloudStorage();

   }

}

public class MicrosoftFactory implements AbstractFactory {

   @Override

   public Mail createMail() {

return new MicrosoftMail();

   }

   @Override

   public CloudStorage createCloudStorage() {

return new MicrosoftCloudStorage();

   }

}

Implementación (2/2)



Creacional - Factory method 

Patrón creacional que provee una interfaz o clase abstracta(creator) que permite encapsular la lógica de 
creación de los objetos en subclases. Las subclases deciden qué clase instanciar. Los objetos se crean a partir 
de un método y no a través de un constructor como se hace normalmente.

¿En qué consiste?

Al contrario que Simple Factory, que 
instancia todos los objetos en la misma 
clase y no hay subclases, Factory 
Method crea una implementación o 
subclase por cada producto.

En el ejemplo, tenemos como productos 
distintos tipos de animales. Todos ellos 
implementan la interfaz Animal para 
que siempre se dependa de una 
abstracción y nunca de una concreción.

RAZONAMIENTO
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Creacional - Factory method 

AnimalFactory tiene un método createAnimal (factory method) y 
cada implementación se encarga de la creación de sus objetos. 
Podríamos incluso crear una factoría DomesticAnimalFactory que se 
encargue de crear solo aquellos animales considerados como 
domésticos. 

Todas las factorías implementan la misma interfaz, por lo que 
gracias al polimorfismo podemos crear tantas implementaciones 
como necesitemos o cambiar la implementación de una factoría sin 
que la clase que la use se vea afectada.

¿Qué ventajas tiene?

● Reduce el acoplamiento y encapsula el código encargado de
crear objetos.

● Aplica el Principio de Responsabilidad Unica.

● Aplica el Principio de Abierto a la extensión y cerrado a la
modificación.

Se puede hacer una analogía de este patrón a la programación 
declarativa. Quiero una instancia del objeto X, pero, cómo se construya 
por debajo o cómo esté implementado no es mi responsabilidad.

SOLUCIÓN

public interface Animal {}

public class Cat implements Animal {}

public class Cocodrile implements Animal {}

public class Dog implements Animal {}

public class Lion implements Animal {}

public interface AnimalFactory {

   Animal createAnimal();

}

public class WildAnimalFactory implements AnimalFactory {

   @Override

   public Animal createAnimal() {

// creates only wild animals

   }

}

public class RandomAnimalFactory implements AnimalFactory {

   @Override

   public Animal createAnimal() {

// creates random animals

   }

}

Implementación



Estructurales - Adaptador

¿Qué es?

El patrón adaptador actúa como un conector entre dos interfaces que son incompatibles y 
que no pueden estar conectadas directamente. 

Sean dos interfaces A y B incompatibles entre sí existiendo 
la necesidad de que A llame a B. Este patrón permite a 
través de una interfaz adaptador, envolver el contenido 
de la interfaz B de modo que pueda ser llamada por A. 
En el diagrama de la derecha, la clase Client interactúa con 
la clase Adapter para poder utilizar Adaptee.

El patrón adaptador es conveniente utilizarlo cuando:

● Un componente tercero ya proporciona una
funcionalidad que se puede integrar en nuestro
sistema pero es incompatible.

● La aplicación no es compatible con la interfaz que
espera consumir el cliente.

● Existe código legacy que se quiere utilizar en la
aplicación sin tener que hacer ningún cambio sobre él.

Dentro del desarrollo de software este adaptador es 
también conocido como  wrapper.

CONCEPTO
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Estructurales - Adaptador

Consideremos el escenario en el que 
tenemos una aplicación diseñada en 
Estados Unidos que devuelve el precio de 
un coche en dólares. Queremos utilizar 
esta funcionalidad dentro de nuestra 
aplicación pero los precios los tenemos 
que devolver en euros.

Para ello, vamos a construir una interfaz, 
AdapterPricer que envuelva a la interfaz 
Pricer, que es la que devuelve el precio en 
dólares.

Las implementaciones de este adaptador 
tendrán como dependencia la instancia de 
Pricer que corresponda. Se implementará 
el método getPrice() de AdapterPricer de 
modo que tras recuperar el precio en 
dólares de Pricer haga la conversión para 
devolver el precio en euros.

EJEMPLO public interface Pricer {

   // Return price in

   double getPrice();

}

public class FerrariPricer implements 

Pricer {

   // Return price in $

   double getPrice() {

return 2000000;

   }

}

public interface AdapterPricer {

   // Return price in

   double getPrice();

}

public class AdapterPricerImpl implements 

AdapterPricer {

   private final Pricer pricer;

   //Constructor

   public double getPrice() {

     ...

     double priceInDolars = pricer.getPrice();

double priceInEuro = 

convertToEuros(priceInDolars);

   }

   private double convertToEuros(double price){

//Returns price in euros

   }

}

public class Main {

   public static void main(String[] args) {

final FerrariPricer ferrariPricer = new FerrariPricer();

final AdapterPricer ferrariPricerAdapter = new AdapterPricerImpl(ferrariPricer);

…
     double ferrariEuroPrice = ferrariPricerAdapter.getPrice();

// ferrari price in Euros!! 

   }

}

Implementación



Estructurales - Decorator

Patrón que permite añadir nuevas funcionalidades a un objeto en tiempo de ejecución sin 
modificar su estructura y  a través de una envoltura (wrapper). El decorador envuelve la clase 
original sin cambiar la firma de los métodos existentes.

Decorator ofrece una alternativa cuando no es 
posible extender el comportamiento de un objeto 
a través de la herencia.

Normalmente tenemos una interfaz con varias 
implementaciones. Para aplicar este patrón, 
debemos crear una nueva ‘implementación’ que 
será  nuestro Decorator. A partir de esta clase, 
creamos clases concretas de Decorator con las 
nuevas funcionalidades que se desean añadir. 

CONCEPTO

¿En qué consiste?
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Estructurales - Decorator

Definimos la interfaz Text con su 
implementación BaseText que define un 
comportamiento básico que podrá ser 
modificado por un decorator. Importante 
que la clase TextDecorator tenga un campo 
de tipo Text ya que será el que envolvamos 
para su posterior modificación. 
BoldTextDecorador, Italic y Underline 
definen el comportamiento que se va a 
añadir dinámicamente al componente, en 
nuestro caso, a BaseText. Desde la 
perspectiva del cliente, los objetos son 
iguales.

Ventajas de usar este patrón:

● Añade o elimina funcionalidades de
forma flexible a un objeto en tiempo de
ejecución.

● Sigue el principio Open/Closed.

● Permite envolver un objeto en varios
decorators.

SOLUCIÓN

public class Main {

   public static void main(String[] args) {

Text baseText = new BaseText();

baseText.write(); 

Text boldText = new BoldTextDecorator(baseText);

boldText.write(); 

Text italicText = new ItalicTextDecorator(baseText);

italicText.write();

//...

   }

}

public class BoldTextDecorator extends 

TextDecorator {

    public BoldTextDecorator(Text decoratedText) {

super(decoratedText);

    }

    @Override

    public void write() {

System.out.println("adding bold style to 

text");

super.write();

    }

}

/*

 Another class for ItalicTextDecorator...

 Another class for UnderlineTextDecorator...

*/

public class TextDecorator implements Text {

   private Text decoratedText;

   public TextDecorator(Text decoratedText) {

this.decoratedText = decoratedText;

   }

   @Override

   public void write() {

decoratedText.write();

   }

}

public interface Text {

   void write();

}

public class BaseText implements Text {

   @Override

   public void write() {

System.out.println("some basic text");

   }

}

Implementación



Estructurales - Bridge

Es un patrón que busca desacoplar la abstracción de su implementación. Permite que la abstracción y la 
implementación se desarrollen de forma independiente y el código del cliente solo puede acceder a la abstracción sin 
preocuparse por la parte de implementación. Se puede pensar en una abstracción con dos capas.

Este patrón normalmente define una abstracción y son las 
implementaciones las que cambian, pero hay casos en los 
que desde un principio, no estamos seguros del alcance de 
la abstracción y sabemos que va a ir evolucionando. Para 
poder hacer cambios a la abstracción, sin estar 
rompiendo  las implementaciones continuamente, 
usamos este patrón.

Este patrón es útil en las siguientes situaciones:

● Queremos que una abstracción y su implementación se
definan y extiendan de forma independiente.

● Queremos desacoplar la abstracción y su
implementación para poder cambiarla en ejecución.

En la figura se ve la clase Abstraction, que tendrá una 
referencia a Implementator. El método operation() de 
Abstraction1 puede trabajar con distintas implementaciones 
de la interfaz Implementator.

CONCEPTO

¿En qué consiste?
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Estructurales - Bridge

Implementación

Implementamos la clase abstracta RemoteControl a la cual 
podemos inyectar una TV. La TV, en nuestro caso, será el 
implementator del patrón Bridge. 

El modo en el que inyectamos el implementator no es 
relevante para el patrón. Si necesitamos cambiar la 
implementación en runtime podríamos hacerlo mediante 
un setter en vez de utilizar el constructor.

Tenemos un RemoteControl específico llamado 
ModernRemoteControl que tiene la posibilidad adicional de 
cambiar de canal a la posición siguiente o anterior.

Como TV podemos tener una digital y otra analógica. De 
esta forma tenemos dos jerarquías totalmente 
independientes y podemos separar la evolución de 
RemoteControl de las implementaciones concretas de TV 
para las que se utilizan.

EJEMPLO

public abstract class RemoteControl {

    private final TV implementator;

    private final int currentChannel = 0;

    public RemoteControl(TV implementator) {

this.implementator = implementator;

    }

    protected final void setChannel(int channel) {

implementator.setChannel(channel);

this.currentChannel = channel;

    }

    protected final int getCurrentChannel() {

return this.currentChannel;

    }

}

public class ModernRemoteControl extends RemoteControl {

    public ModernRemoteControl(TV implementator) {

super(implementator);

    }

    public void previousChannel(int channel) {

this.setChannel(this.getCurrentChannel() - 1);

    }

    public void nextChannel(int channel) {

this.setChannel(this.getCurrentChannel() + 1);

    }

}

public interface TV {

    setChannel();

}

public class DigitalTV implements TV {

    @Override

    protected final setChannel(int channel) {

// Sintoniza de forma digital

    }

}

public class AnalogTV implements TV {

    @Override

    protected final setChannel(int channel) {

// Sintoniza de forma analógica

    }

}

public static void main(String[] args) {

    TV implementator = new DigitalTV();

    RemoteControl remoteControl = new ModernRemoteControl(implementator);

    remoteControl.setChannel(5);

}



Comportamiento - Command

¿En qué consiste?

Patrón que permite encapsular una petición en un objeto que contiene toda la información 
necesaria  para realizar una acción (un comando).

● Command: objeto que contiene toda la
información necesaria para realizar una acción
específica.

● Receiver: objeto que realiza las operaciones
cuando se ejecuta el comando.

● Invoker: objeto encargado de ejecutar la acción,
pero desconoce la implementación del comando.
Él únicamente recibe la interfaz y llama al método
execute, aunque también se encarga de gestionar
una cola de comandos (en caso de que se
necesite) o de realizar la acción de revertir (si fuera
necesario). Invoker actúa como mediador y
permite desacoplar a los consumidores del objeto
comando.

● Client: objeto que controla el proceso de
ejecución de los comandos. Instancia los
comandos deseados y se los pasa al Invoker.

CARACTERÍSTICAS
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Comportamiento - Command

Se han creado solo dos clases como Receivers 
para simplificar el ejemplo, pero se podrían 
haber creado más como Television, Radio, 
Heater, Cooker etc., cada una con sus 
respectivas acciones. Las clases command 
tienen como atributo su respectivo receiver y 
se encargan de ejecutar y revertir la acciones 
pertinentes.

Se podría también, tener una clase 
TurnOffAllDevicesCommand donde a través 
del constructor nos llegue una lista de 
electrodomesticos y se ejecute la acción de 
apagarlos todos.

Una pequeña desventaja que se puede 
observar es el incremento del número de 
clases por comando.

public class VolumeDownSpeakerCommand 

implements Command {

   private Speaker speaker;

   //Constructor

   @Override

   public void execute() {

speaker.turnDownVolume();

   }

   @Override

   public void undo() {

speaker.turnUpVolume();

   }

}

//Similar para clase AirConditionOnCommand

public class VolumeUpSpeakerCommand 

implements Command {

   private Speaker speaker;

   //Constructor

   @Override

   public void execute() {

speaker.turnUpVolume();

   }

   @Override

   public void undo() {

speaker.turnDownVolume();

   }

}

// similar para clase AirConditionOffCommand

public interface Command {

   void execute();

   void undo();

}

//Receiver

public class Speaker {

   public String turnUpVolume() {

return "turning up volume...";

   }

   public String turnDownVolume() {

return "turning down volume...";

   }

}

//Receiver

public class AirCondition {

   public String on() {

return "A.C is on";

   }

   public String off() {

return "A.C is off";

   }

}

Implementación (1/2)

SOLUCIÓN



Comportamiento - Command

La clase RemoteControl no sabe la 
implementación del comando que se quiere 
ejecutar, solo conoce su interfaz. 

El cliente será el encargado de instanciar los 
comandos pertinentes, ya sean tanto para 
Speaker como para AirCondition, y se los pasará al 
Invoker (RemoteControl).

Algunas ventajas del patrón:

● Cumple con SRP (Single Responsibility
Principle). Desacoplamos las clases que
invocan las acciones de las que la ejecutan.

● Cumple con el principio Open Closed. Se
puede introducir tantos comandos como se
necesiten.

● Se pueden gestionar operaciones de
reversión o encolado de comandos (en caso
de necesitarlo).

//Invoker

public class RemoteControl {

   private Command command;

   public RemoteControl(Command command) {

this.command = command;

   }

   public void executeOperation(){

command.execute();

   }

   public void undoOperation(){

command.undo();

   }

}

public class Main {

   public static void main(String[] args) {

Speaker speaker = new Speaker();

Command volumeUpSpeaker = new VolumeUpSpeakerCommand(speaker);

RemoteControl remoteControl = new RemoteControl(volumeUpSpeaker);

remoteControl.executeOperation();

remoteControl.undoOperation();

   //...

   }

}

Implementación (2/2)

SOLUCIÓN



Comportamiento - Chain of Responsibility

Delegando como se debe
Este patrón permite delegar una operación a lo largo de una cadena de objetos hasta encontrar al 
eslabón que pueda realizar la acción. Su diseño permite la generación de cadenas dinámicas 
durante la ejecución del programa, cambiando el comportamiento del componente.  

El diseño de este patrón consiste en definir:

1. Uno o más eslabones, o handlers. Cada uno tendrá un
sólo comportamiento que se ejecutará si las
condiciones se cumplen. En caso de no cumplirse, el
eslabón tendrá una referencia al siguiente para
delegarlo.

2. Un cliente inicia la cadena de ejecución.

La construcción de la cadena se puede hacer dentro del 
cliente o fuera de él, en un componente externo.

La flexibilidad a la hora de generar la cadena permite 
incluir y/o excluir ciertas condiciones mientras la aplicación 
se ejecuta. 

Podemos controlar el tamaño de la cadena en base a 
criterios externos (el tipo de mensaje o el tipo de operación 
que se quiere realizar), abriendo el camino para reutilizar 
los eslabones en otros componentes y/o cadenas.

Queremos determinar el medio de transporte para enviar un paquete 
dentro de una ciudad. Si un medio de transporte no está disponible, 
se consulta al siguiente. La cadena de prioridad sería la siguiente:

    Coche → Motocicleta → Bicicleta →  A pie

Obviando la viabilidad del medio de transporte en relación a la 
distancia, lo que se tiene es una cadena de responsabilidades. Cada 
eslabón de la cadena sabrá si su medio de transporte se encuentra 
disponible.

El mensajero utilizará el medio de transporte del primer eslabón que 
acepte la responsabilidad.

DISEÑO APLICACIÓN
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Comportamiento - Estrategia

El patrón estrategia define una familia de algoritmos, quedando encapsulados y pudiendo 
intercambiarse entre ellos. Los algoritmos quedan independientes de los clientes que los usan.

Este patrón resulta útil cuando tenemos un problema que se 
puede resolver de varias formas y queremos la libertad de 
elegir la forma de hacerlo en ejecución.

Se define una familia de algoritmos (o estrategias) y el 
objeto cliente elige entre ellos. Puede haber cualquier 
número de estrategias y todas implementan la misma interfaz, 
por lo que son intercambiables entre sí, incluso en tiempo de 
ejecución.

De este modo, si hay información del algoritmo que los 
clientes no deberían saber, ésta va a quedar encapsulada fuera 
del código del cliente.

Este patrón es compatible con el principio abierto/cerrado 
(OCP), que propone que las clases deben estar abiertas para 
extensión y cerradas para modificación. Se añade 
comportamiento creando nuevas estrategias pero no se 
modifica el código existente.

CONCEPTO

¿Qué es?
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Comportamiento - Estrategia

Queremos encontrar la ruta para llegar de 
un punto a otro utilizando los algoritmos 
de búsqueda de caminos más famosos. 
Mediante el patrón estrategia vamos a 
crear la interfaz PathfindingStrategy que 
en el método find() va a hacer los cálculos 
oportunos para encontrar una ruta.

Tenemos dos implementaciones que 
extienden la interfaz con los algoritmos 
más reconocidos para resolver este 
problema: A* y Dijkstra.

La clase de Contexto es el cliente de la 
estrategia. La estrategia se puede 
cambiar en cualquier punto de la 
ejecución, gracias a que tiene un setter 
disponible.

EJEMPLO

interface PathfindingStrategy {

public void find();

}

public class AStarAlgorithm implements 

PathfindingStrategy {

public void find() {

    System.out.println("Has usado A*");

}

}

public class DijkstraAlgorithm implements 

PathfindingStrategy {

public void find() {

    System.out.println("Has usado 

Dijkstra");

}

}

public class Context {

    PathfindingStrategy c;

    public Context(Strategy c){

   this.c = c;

    }

    public void setStrategy(Strategy c) 

{

   this.c = c;

    }

    public void performTask(){

c.find();

    }

}

public class Main {    

    public static void main(String args[]) {

 // Usamos el algoritmo A*

 PathfindingStrategy aStar = new AStarAlgorithm();

 Context context = new Context(aStar);

 context.performTask();

 // Usamos el algoritmo de Dijkstra

 PathfindingStrategy dijsktra = new DijkstraAlgorithm();

 context.setStrategy(dijsktra);

 context.performTask();

 // Volvemos al algoritmo A*

 context.setStrategy(aStar);

 context.performTask();

    }

}

Implementación



Comportamiento - Template Method

Este patrón permite definir el esqueleto de un algoritmo para luego implementar los detalles del 
mismo mediante herencia, sin cambiar la estructura del algoritmo.

El patrón Template Method consiste en definir los pasos de 
un algoritmo y permitir que las subclases proporcionen la 
implementación para uno o más pasos. De este modo, se 
pueden definir algunos pasos del algoritmo pero mantener 
su estructura.

El algoritmo va a ser un método que dentro invoca a otros 
métodos en un orden determinado que son los pasos del 
algoritmo. Estos pasos serán métodos abstractos que las 
subclases van a implementar.

Con esto el código está en un solo sitio y además, está 
protegido dentro de la clase. Añadir nuevas 
implementaciones del algoritmo solo requiere implementar 
las operaciones del algoritmo.

También puede haber métodos que no hagan nada, pero 
que una subclase pueda darles una implementación. A estos 
métodos se los llama hooks.

CARACTERÍSTICAS

abstract class AbstractClass {

final void templateMethod() {

step1();

step2();

concreteOperation();   

hook();    

}    

abstract void step1();    

abstract void step2();    

final void concreteOperation() {   

// implementation here...  

}    

void hook() {}

}

Ambos patrones son usados para encapsular algoritmos, uno 
mediante herencia y otro mediante composición. 

Con el patrón Template Method se define el esqueleto del 
algoritmo pero se deja a las subclases parte de la responsabilidad. 
Por otro lado, con el patrón Strategy se define una familia de 
algoritmos que pueden tener estructuras distintas y se hacen 
intercambiables en tiempo de ejecución.

TEMPLATE METHOD VS STRATEGY

¿En qué consiste?



Comportamiento - Observer

Dado el diagrama, tenemos una clase abstracta, Subject, que 
implementa una serie de métodos para enlazar observadores a 
la clase. Cuando el estado del subject cambie, notificará a sus 
observadores invocando el método update en cada una de 
ellas.

La interfaz Observer expone un solo método, cuya invocación 
dependerá del Subject. La lógica de este método es una 
reacción al cambio sucedido en Subject.

Las clases ConcreteSubject y ConcreteObserver denotan una 
manera de implementar el patrón. Se observa que el 
ConcreteObserver tiene una referencia al ConcreteSubject, lo 
cual le permite obtener su estado. De esta manera, cuando el 
Subject notifique a sus Observers, esta implementación en 
particular, tendrá una referencia directa al Subject para poder 
reaccionar en base a los cambios sucedidos.

Esta no es la única forma de diseñar el patrón Observer, pero si 
es la clásica descrita por el GoF (Gang of Four).

CONCEPTO

El patrón observador (observer en inglés) describe una solución que se asemeja al manejo de 
eventos. Principalmente es utilizado para permitir que ciertos objetos puedan reaccionar a los 
cambios que suceden en un momento dado en otros objetos.

Reaccionando a cambios de estado
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Comportamiento - Estado

El patrón Estado (o State, en inglés) utiliza clases para representar el comportamiento de un objeto 
en función de su estado.

El diseño de este patrón consiste primero en 
definir dos grupos de clases: el contexto y los 
estados.

● El contexto representa el estado actual.
Cuando un cliente invoque los métodos del
contexto, se utilizará el comportamiento del
estado asociado a él.

● Los estados son objetos que implementan
una misma interfaz utilizada por el
contexto. Cada estado contiene lógica de
acuerdo a lo que representa.

También hay que considerar las transiciones 
de estado. Sin transiciones, no habría cambio 
de comportamiento. Si las transiciones se 
definen dentro de los estados, deberán 
modificar el estado actual del contexto.

DISEÑO

Supongamos que tenemos un tren, y este tren está siempre encendido:

1. Podemos acelerar el tren. Si el estado actual es Detenido, se pasa a En
Marcha. No se puede acelerar si el tren está Abierto.

2. Podemos frenar el tren. Si el estado actual es En Marcha y la velocidad del tren
llega a 0, el estado pasa a Detenido.

3. Cuando está En marcha, el tren no podrá abrir o cerrar sus puertas.

4. Cuando esté Detenido, podrá abrir las puertas. En ese caso, pasaría al estado
Abierto.

5. Del estado Abierto se podrán cerrar las puertas y volvería al estado Detenido.

Con este patrón se pretende que el comportamiento del Contexto (el tren) varíe 
cuando su estado interno cambie: el objeto Tren se comportará en base a su 
estado actual.

APLICACIÓN

División del comportamiento con estados
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Comportamiento - Visitor

Dada una estructura de objetos compuesta, este patrón permite añadir funcionalidad sin 
necesidad de cambiar las clases de los elementos en los que va a ejecutarse.

El patrón Visitor permite extender el comportamiento de las clases de una 
estructura de objetos, creando una jerarquía de clases separada. Estas nuevas 
clases son del tipo Visitor y recogen el nuevo comportamiento; las clases 
cliente solo tienen que "aceptar" al visitante para delegarle las operaciones. 

Como se ve en la figura, la clase ElementOne no implementa la operación 
directamente, si no que con el método accept(visitor) delega la operación al 
objeto visitante (que invoca su método visit()). Si se quiere añadir una nueva 
operación, se añade una nueva clase que implemente Visitor, sin tener que 
modificar ElementoOne o ElementTwo.

La implementación del método visit() usada, depende tanto del tipo del 
elemento como del tipo del Visitor. Esto es lo que se conoce como 
“double-dispatch”.

Este patrón resulta muy útil en los siguientes casos:

● Cuando necesitamos añadir nuevas operaciones frecuentemente.

● Tenemos un mismo algoritmo y queremos que funcione en distintas
jerarquías de clases y se encuentre en un solo lugar.

● La estructura de objetos cliente no esperamos que cambie o no es nuestra.

CONCEPTO

¿Qué es?
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Comportamiento - Iterator

Provee una forma de acceder secuencialmente a los elementos de una colección sin necesidad 
de exponer su representación interna.

La idea principal es la de extraer el comportamiento de 
una colección en un objeto llamado Iterator que se 
encargará de tener toda la información necesaria para 
manipular la colección.

Se debe declarar una interfaz Iterator con los métodos 
necesarios (hasNext, next, currentItem, first, last, etc). 
Podemos definir distintas implementaciones una por 
cada algoritmo de recorrido que necesitemos.

Definimos también una interfaz Iterable que define un 
método para crear un iterator. Importante que el método 
devuelva la interfaz Iterator para no acoplarnos a una 
única implementación y depender de abstracciones. 
ConcreteIterable devuelve nuevas instancias de un 
iterator en concreto

El cliente al final está siempre trabajando con 
abstracciones  a través de sus interfaces. Esto le permite 
hacer uso de varios tipos de colecciones e iteradores con 
el mismo código.

CONCEPTO

¿En qué consiste?
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Comportamiento - Iterator

public interface Iterator {

   Boolean hasNext();

   Object next();

 }

public class MessageIterator implements Iterator{

    private Message[] messageList

    private int currentPosition;

    //constructor

   @Override

   public Boolean hasNext() {

if(position >= messageList.length){

return false 

}else {true}

   }

   @Override

   public Object next() {

Message nextItem = messageList[currentPosition]

currentPosition += 1;

return nextItem;

   }

}

public class Message{

//…
}

public interface Iterable {

   Iterator createIterator();

}

public class MessageIterable 

implements Iterable {

   //...

   @Override

   public Iterator createIterator(){

return new   

MessageIterator(messageList);

   }

}

Definimos la interfaz Iterator con dos 
métodos (se podrían añadir más) y su 
correspondiente implementación. 
MessageIterator debería implementar el 
algoritmo específico para recorrer esa 
colección, además de otra lógica, como 
tener una propiedad que se encargue de 
gestionar la posición actual de iterator 
sobre el array/coleccion/lista, etc.

La interfaz Iterable define un método 
para instanciar  iterator. En esta clase 
podríamos tener una lista con su 
respectivo método que vaya  añadiendo 
nuevos  mensajes y al instanciar 
MessageIterator, se podría pasar dicha 
lista por parámetro para que pueda ser 
recorrida posteriormente.

SOLUCIÓN

Implementación (1/2)



Comportamiento - Iterator

public class NotificationScreen {

   private Iterable messages;

   public NotificationScreen(Iterable messages) {

this.messages = messages;

   }

   public void showMessages() {

Iterator iterator = messages.createIterator();

while (iterator.hasNext()) {

System.out.println("next item: " + iterator.next());

//...

}

   }

}

public class Main {

   public static void main(String[] args) {

Iterable messages = new MessageIterable();

NotificationScreen notificationScreen = new NotificationScreen(mesagges);

notificationScreen.showMessages();

   }

}

Implementación (2/2)

NotificationScreen será la clase encargada 
de imprimir los mensajes correspondientes 
usando los métodos de la clase iterator.

La clase main simplemente define que tipo 
de iterable desea usar. En este ejemplo, solo 
tenemos una implementación 
(MessageIterable) pero en un ejemplo real 
podríamos tener varios tipos.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Intercepting Filter

El patrón Intercepting Filter es un patrón JEE que se utiliza para interceptar las llamadas y 
respuestas de la aplicación con el objetivo de filtrar o modificar la información antes de llegar 
al destino. 

¿En qué consiste?

Queremos realizar algún pre-procesamiento o 
post-procesamiento en las solicitudes o respuestas de 
una aplicación. Por ejemplo, comprobar si el cliente 
está autenticado o autorizado para realizar esa 
solicitud antes de realizar la solicitud.

PROBLEMA

Para desacoplar la lógica de la llamada de su procesamiento, 
necesitamos crear un sistema de filtros que gestionará los filtros que se 
van a aplicar antes de ejecutar la llamada y/o antes de devolver la 
respuesta al cliente sin cambiar el código existente.

La implementación consiste en 4 partes:

● FilterManager: clase que gestiona el procesamiento de los filtros,
creando la cadena de filtros en el orden correcto e inicia el
procesamiento.

● FilterChain: colección de filtros ordenados para su ejecución.
● Filter: son los filtros que se aplican en el pre-procesamiento o

post-procesamiento, están coordinados por el FilterChain.
● Target: recurso solicitado por el cliente.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Front Controller

El patrón Front Controller es un patrón JEE que se utiliza en la capa de presentación para que 
todas las peticiones web que se hagan pasen por un único punto de entrada. 

¿En qué consiste?

Cada recurso o vista tiene sus propias necesidades, 
pero habrá operaciones que sean comunes a todos 
como pueden ser: autenticación, manejo de errores, 
internacionalización, etc. Lo que puede conllevar a 
duplicaciones de código innecesarias, perjudicando el 
mantenimiento de la aplicación.

PROBLEMA

Para evitar duplicar el código en cada vista necesitamos centralizar esas 
operaciones en un único punto de entrada. El punto de entrada será el 
Front Controller que recibe una petición web y decide que acción se va a 
ejecutar. Puede manejar todas las peticiones de la aplicación o parte de ella. 

El patrón consiste en cuatro partes:

● Front Controller: Es el punto de entrada, intercepta la petición web del
cliente y la delega al dispatcher.

● Dispatcher: Decide que helper se va a ejecutar en función de la
petición recibida.

● Helper: Contiene la lógica de negocio necesaria para resolver la
petición.

● View: Muestra el resultado de la petición web al cliente.

Hoy en día el patrón viene implementado de serie en la mayoría de 
frameworks.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Dispatcher View

Dispatcher View es un patrón en el que el sistema controla el flujo de ejecución, accediendo a los 
datos de negocio desde donde crea el contenido a mostrar en la capa presentación. 

¿En qué consiste?

Lo que se intenta resolver es una combinación de los 
problemas solucionados por el Front Controller y el 
View Helper. En este caso, no existe ningún 
componente para gestionar el control de acceso a la 
aplicación, la recuperación de contenido o la gestión de 
las vistas. Además, la lógica de negocio y presentación 
se entremezclan dentro de estas vistas. Esto se traduce 
en una aplicación menos reutilizable, menos flexible, 
y por lo tanto, menos resistente a los cambios.

PROBLEMA

La solución al problema planteado es el patrón Dispatcher View, cuyo 
propósito, es la combinación de los patrones Front Controller y View 
Helper en un único componente llamado Dispatcher. Es bastante similar a 
Service to Worker, pero ambos definen diferentes divisiones de lo que 
realizan los componentes.

Su implementación es tal que, un cliente realiza la petición, el controlador 
delega en el Dispatcher el manejo de la vista y los datos, el Dispatcher a su 
vez se encarga del control de la vista y navegación, se apoya en un 
componente Helper y/o ValueBean y por último, accede al servicio, que 
devuelve los datos necesarios.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Business Delegate

Si utilizamos componentes complejos en nuestras aplicaciones, nos puede interesar simplificar su 
utilización. Crear algunas clases que hagan de proxy sobre las funciones reales remotas, esto añade 
más complejidad pero mejora la flexibilidad.

¿En qué consiste?

Los componentes de la capa de 
presentación interactúan directamente con 
los servicios. Esta interacción directa, 
expone los detalles de la implementación 
del servicio a la capa de presentación. 
Como resultado, los componentes del nivel 
de presentación son vulnerables a los 
cambios en la implementación de los 
servicios.

Además, puede ocasionar un impacto 
negativo en el rendimiento, debido a que 
los componentes de presentación realizan 
demasiadas peticiones a los servicios. Esto 
sucede cuando los objetos de presentación 
usan los servicios directamente, sin 
mecanismos de almacenamiento en caché 
del lado del cliente, ni servicio de 
agregación.

Por último, exponer los servicios 
directamente al cliente, obliga al cliente a 
solventar problemas de red relacionados 
con la naturaleza distribuida de la 
tecnología EJB.

PROBLEMA

Como solución, existe el patrón Business Delegate, que se utiliza para reducir el 
acoplamiento entre clientes de la capa presentación y servicios. El Business Delegate 
oculta los detalles de implementación subyacentes del servicio empresarial, como los 
detalles de búsqueda y acceso EJB. Este patrón actúa como una abstracción del lado del 
cliente, esto reduce el acoplamiento, también reduce el número de cambios en el 
código del lado del cliente. Otra ventaja es que el Business Delegate puede almacenar 
en caché los resultados y referencias a servicios remotos, pudiendo mejorar 
significativamente el rendimiento. El siguiente diagrama representa el patrón en el que 
el cliente solicita a BusinessDelegate para proporcionar accesso al BusinessService. El 
BusinessDelegate usa un LookupService para buscar el componente necesario.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Value Object

En el modelo Value Object (VO), un objeto se diferencia de otro por su contenido, no por su 
identidad propia. Dos VO son iguales cuando tienen el mismo valor, no necesariamente tienen que 
ser el mismo objeto. No olvidar que los Value Object deben de ser inmutables.

¿En qué consiste?

Este patrón refuerza un concepto, ampliamente usado en Domain-Driven-Design (DDD) y especialmente olvidado en ámbitos con 
lenguajes débilmente tipados: la encapsulación.

PROBLEMA

Si queremos cambiar una característica, crearemos un 
nuevo objeto con esa característica, en lugar de ir 
modificando los estados de un único objeto. Supongamos que 
tenemos una clase Artículo, que entre otros contiene los 
atributos cantidad y moneda. Dado este esquema, en caso de 
requerir una validación de la moneda para saber si es admitida 
por nuestro sistema, si la ponemos en la clase Artículo rompe 
con el Principio de Responsabilidad Única. 

Si por contra, creamos un VO Precio que permita encapsular 
esos atributos y además, ejecute las validaciones necesarias, 
estaremos simplificando el problema y encapsulando de 
forma eficiente atributos que individualmente no tienen 
sentido en el contexto de su uso.

SOLUCIÓN



Domain Driven Design (DDD)

¿Qué es?

El diseño guiado por el dominio es un enfoque para el desarrollo de software con necesidades complejas mediante una 
profunda conexión entre la implementación y los conceptos del modelo y núcleo del negocio. El término fue acuñado 
por Eric Evans en su libro "Domain-Driven Design - Tackling Complexity in the Heart of Software".

● Depende del caso o proyecto nos podemos encontrar con que la
complejidad de muchas aplicaciones no está en la parte técnica sino
en la lógica del negocio o dominio.

● El dilema empieza cuando intentamos resolver problemas del
dominio con tecnología. Eso provoca que, aunque la aplicación
funcione, no haya nadie capaz de entender realmente cómo lo hace.
Es habitual que surja el anti-patrón “Modelo del Dominio Anémico” (en
inglés Anemic Domain Model).

¿QUÉ PROBLEMA INTENTA RESOLVER DDD?

● El lenguaje ubicuo (lenguaje común entre los programadores y los
usuarios) y el bounded context (identificación de los límites de los
diferentes dominios/subdominios) principalmente.

¿QUÉ CONCEPTOS CLAVE UTILIZA?

● El DDD no es una tecnología ni una metodología, éste provee una
estructura de prácticas y terminologías para tomar decisiones de
diseño que enfoquen y aceleren el manejo de dominios complejos en
los proyectos de software.

● Proporciona una serie de patrones tácticos y estratégicos que nos
ayudan a trabajar con los expertos del dominio modelando el
problema y la solución. De este modo, se inicia una colaboración
creativa entre técnicos y expertos de dominio para interactuar lo más
cercano posible a los conceptos fundamentales del problema.

¿CÓMO INTENTA RESOLVERLO?
PRE-REQUISITOS NECESARIOS PARA APLICAR DDD

● Tenemos un dominio complejo.
● No tenemos ni idea del dominio, pero sabemos que vamos a tener

muchos procesos, HdUs, etc.
● Se trata de un proyecto con proyección a varios años vista.

CARACTERÍSTICAS DEBE TENER UN PROYECTO PARA 
QUE SEA INTERESANTE APLICAR DDD

● El desarrollo debe ser iterativo. Esto será necesario para ir refinando
el modelo del dominio continuamente a medida que aprendemos
más sobre este y avanzamos.

● Debe existir una estrecha relación entre los desarrolladores y los
expertos del dominio. El conocimiento profundo del dominio es
esencial, al igual que la colaboración con los expertos de desarrollo
durante la vida del proyecto; esto evitará malos entendidos entre las
partes del equipo y ofrecerá la oportunidad de obtener un
conocimiento más profundo del dominio.



Domain Driven Design

Clean Code
● Es un modelo conceptual de todos los temas relacionados con

un problema en específico.

● Formalmente en él se representan, mediante dibujo y texto,
las distintas entidades, sus atributos, papeles y relaciones, así como
las restricciones que rigen el dominio del problema.

● Su finalidad es representar el vocabulario y los conceptos clave
del dominio del problema.

EL MODELO DE DOMINIO

EVENT STORMINGDOMAIN STORYTELLING

Entidad del 
dominio

Relación

Atributos:
Id

Signature
Type

Expedition 
Date

● La mejor forma de aprender un nuevo idioma es escuchar a las
personas hablar ese idioma. Con el Domain Storytelling puedes
emplear el mismo principio al aprender un nuevo idioma de dominio.

● Deja que los expertos en cada dominio cuenten sus historias de
dominio. Mientras escuchas, registra las historias de dominio utilizando
un lenguaje pictográfico. Los expertos en dominios pueden ver de
inmediato si entiendes su historia correctamente. Después de muy
pocas historias, serás capaz de hablar sobre las personas, tareas,
herramientas, elementos de trabajo y eventos en ese dominio.

● Event Storming es un método basado en un taller que trata de
descubrir rápidamente qué está sucediendo en el dominio de un
programa de software. Fue introducido en un blog por Alberto
Brandolini en 2013.

● Se trata de discutir el flujo de eventos de la organización y de
modelar este flujo de una forma fácil de entender.



Patrones JEE - Composite entity

El patrón composite entity o entidad compuesta es un patrón JEE que se utiliza para representar y 
gestionar un conjunto de objetos interrelacionados en lugar de representarlos como objetos 
individuales. Es similar al patrón estructural composite.

¿En qué consiste?

Queremos tratar una colección de objetos como si fuesen 
un solo objeto. Por ejemplo, un objeto “Account” está 
compuesto por varios objetos que necesita para acceder a 
los datos personales del cliente (ClientPersonalData) y las 
operaciones realizadas últimamente en su cuenta 
(ClientTransactions), etc.

PROBLEMA

Utilizar el patrón composite entity para construir objetos 
compuestos a partir de otros más simples y similares entre sí. 

● Composite Entity: es el objeto principal, puede ser el
coarse-grained object o puede contener una referencia a él.

● Coarse-Grained Object: es un objeto que gestiona las
relaciones con otros objetos más simples. En el ejemplo, sería
“Account”.

● Dependent Object: es un objeto simple que puede contener
otros dependent objects, su ciclo de vida está gestionado por el
coarse-grained object. En el ejemplo, sería “ClientPersonalData”
y “ClientTransactions”.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Transfer Object Assembler

Es posible que nuestras aplicaciones utilicen un modelo de datos que esté compuesto por varios 
tipos de objetos, con diferentes accesos. Para simplificar todos estos accesos, podemos crear un 
objeto que se encargue de ensamblar estos modelos.

¿En qué consiste?

Los clientes de una aplicación, normalmente 
requieren que los datos del modelo se 
presenten al usuario o para usarlos previo a 
la llamada a algún servicio. Un modelo 
puede expresarse como una colección de 
objetos reunidos de forma estructurada. 
Para que un cliente obtenga los datos para 
el modelo, como mostrar al usuario o realizar 
algún procesamiento, debe tener acceso 
individual a cada objeto que define el 
modelo. Esto tiene varios inconvenientes:

● Existe acoplamiento entre cliente y
componentes.

● Degradación del rendimiento en caso
de que el modelo sea complejo.

● El cliente debe reconstruir el modelo
después de obtener las piezas del
modelo de los componentes
distribuidos.

● Dado que el cliente está estrechamente
acoplado al modelo, cualquier cambio
del modelo requiere cambios en el
cliente.

PROBLEMA

La solución a este problema es aplicar un Transfer Object Assembler, para crear el 
modelo necesario. El Transfer Object Assembler recupera datos de varios objetos que 
definen el modelo o son parte de él. Se construye un objeto de transferencia 
compuesto que representa datos de diferentes componentes, cuando el cliente 
necesite los datos del modelo, será mucho más sencillo al estar el modelo representado 
por un solo objeto.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Value list handler

Proporciona las funcionalidades de búsqueda e iteración. Se compone del patrón Iterator para proporcionar la 
funcionalidad de iteración y, el objeto DataAccessObject para ejecutar las peticiones a la base de datos. Este 
patrón almacena en caché los resultados de la ejecución de las  peticiones y devuelve el resultado a los clientes 
según lo solicitado.

¿En qué consiste?

El cliente requiere una lista de elementos del servicio 
para su presentación. Se desconoce el número de 
elementos de la lista y, en muchos casos, puede ser 
bastante grande. No es práctico devolver el conjunto 
de resultados completo, porque  normalmente  el 
cliente utiliza solo una parte de los resultados y 
descarta los demás.

PROBLEMA

Utilizar el patrón Value list handler para hacer la búsqueda, almacenar en 
caché los resultados y proporcionar los resultados al cliente en un conjunto 
de resultados cuyo tamaño y recorrido cumpla con los requisitos del cliente. 
ValueListHandler implementa el patrón Iterator para proporcionar la 
iteración. DAO proporciona una simple API para acceder a la base de datos (o 
cualquier otro almacén persistente).

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Service Locator

En nuestros sistemas tenemos varias pilas de conexiones como JDBC, a EJBs, etc. Estos servicios 
necesitan una implementación personalizada, la parte que nos permite acceder a los servicios, la 
podemos delegar y centralizar en un Service Locator.

¿En qué consiste?

En nuestras aplicaciones JEE deseamos localizar de 
forma transparente todos los componentes y servicios 
de una manera uniforme.

PROBLEMA

La solución sería utilizar un Service Locator para 
implementar y encapsular la búsqueda de servicios y 
componentes. Un Service Locator, nos permite ocultar 
los detalles de implementación, así como el 
mecanismo de búsqueda. Debido al alto costo de 
buscar por JNDI un servicio, el patrón Service Locator 
hace uso de una caché.

Por tanto, este Service Locator, nos permite retornar 
los recursos listos para utilizarse, independientemente 
de cómo se hayan obtenido.

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Data Access Object

Data Access Object (DAO), permite separar la lógica de acceso a datos de los objetos de negocio, 
de tal forma que el DAO encapsula toda la lógica de acceso de datos al resto de la aplicación.

¿En qué consiste?

A la hora de acceder a los datos, la implementación y formato de la 
información puede variar según la fuente de datos. Implementar la 
lógica de acceso a datos en la capa de lógica de negocio genera un 
fuerte acoplamiento entre capas. 

PROBLEMA

Utilizar un DAO para abstraer y encapsular todos los accesos a la 
base de datos. Propone separar por completo la lógica de negocio 
de la lógica de acceso a datos. De esta forma, en caso de necesitar 
cambiar el mecanismo de persistencia, solo tenemos que cambiar 
la capa DAO, y no todos los lugares en la lógica del dominio desde 
donde se usa la capa DAO. Los componentes que conforman el 
patrón son:

● BusinessObject: representa un objeto de la lógica de negocio.
● DataAccessObject: representa una capa de acceso a datos que

abstrae la implementación de acceso a datos.
● TransferObject: representa un objeto de transferencia de

datos.
● DataSource: representa una implementación de la fuente de

datos (DB, XML, LDAP, etc.)

SOLUCIÓN



Patrones JEE - Service Activator

Algunos sistemas no pueden ser síncronos, de tal manera, que en muchas ocasiones es necesario 
que la aplicación disponga de un mecanismo para atender la respuesta cuando esté disponible, 
Service Activator nos proporciona una solución simple a través de mensajería asíncrona.

¿En qué consiste?

En sistemas que no se pueden comportar de forma 
síncrona debido a que en algunas aplicaciones 
empresariales se requiere mucho tiempo y recursos 
para invocar un servicio. Cuando esto sucede, no es 
posible que el cliente espere hasta recibir la respuesta, 
por eso queremos invocar servicios asíncronos, pero, 
¿cómo lo hacemos?

PROBLEMA

Una posible solución, es implementar el patrón JEE, Service Activator, que 
nos proporciona una forma de tratar la asincronía a través de mensajes 
asíncronos como JMS (Java Message Service), una API que proporciona la 
posibilidad de crear, enviar y leer mensajes. El Service Activator se 
implementa como un agente de escucha JMS y un servicio en el que se 
delega, para poder escuchar y recibir mensajes JMS. 

SOLUCIÓN



Antipatrones



Anti-Patrones - The Blob

Este antipatrón consiste en clases gigantes que contienen muchos atributos y lógica, violando así 
el principio de responsabilidad única de los principios SOLID.

¿En qué consiste?

El Blob es una clase enorme y compleja que centraliza el 
comportamiento de una porción de un sistema y sólo utiliza 
otras clases para almacenar los datos. Provocando clases de 
gran tamaño, una baja cohesión, más de una responsabilidad 
por clase y dificulta un desarrollo seguido por pruebas. 

Este antipatrón resulta fácil de crear cuando usamos mal el 
patrón estructural facade o hay una falta de arquitectura en la 
aplicación.

El nombre del patrón proviene de una película de miedo 
americana, ”The blob” de los años 90 en la que un monstruo 
devora a las personas hasta comer a todo el mundo.

CONCEPTO

Se puede solventar aplicando los principios SOLID, delegando lógica 
de negocio a otras clases más pequeñas. También se pueden aplicar 
otros patrones estructurales para reducir el tamaño, como el patrón 
estrategia o visitor. También es importante intentar definir desde el 
principio una arquitectura de la aplicación y, separar en capas el 
código. 

Sí el código viene de un sistema heredado y no es factible un refactor 
en profundidad por el tiempo que conlleva,  se puede reducir  la clase 
“Blob” aplicando dos conceptos:

1. Una clase coordinadora que gestiona la lógica de negocio de la
aplicación.

2. Clases más pequeñas que contienen atributos de la clase Blob y
parte del comportamiento relacionado con esos atributos.

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Lava Flow

Lava Flow es un antipatrón cuyo término “Lava” viene dado a programar al “estilo volcán”, es decir, 
construir enormes porciones de código de manera desordenada.

¿En qué consiste?

Este antipatrón se basa en el concepto de 
desarrollar código con poca documentación y sin 
tener claro la función del sistema.

Conforme se va avanzando en el desarrollo, éste 
crece, y los “flujos de lava” (Lava Flow) se vuelven 
mucho más complicados de corregir y el 
desorden crece exponencialmente.

CONCEPTO

Las causas que nos llevan a este antipatrón pueden ser varias, pero las más claras 
son:

1. Declarar variables sin un motivo.
2. Construir clases o porciones de código enormes y complejas sin una

documentación.
3. La arquitectura no evoluciona de una manera consistente y con un estilo

definido.
4. Existen varias áreas con código por terminar o modificar.
5. Dejar código abandonado, sin ningún uso.

CAUSAS

La mejor forma de evitar este antipatrón es asegurándose de que el desarrollo de la arquitectura siempre precede al desarrollo del código 
productivo. La arquitectura debe garantizar un cumplimiento y que se adapte a los requisitos cambiantes de negocio.

En el caso de que este antipatrón ya exista en nuestro código, va a ser mucho más complicado. Se debe interrumpir el desarrollo hasta 
tener una visión clara y una arquitectura que se adapte a lo que se quiere hacer. Para definir esta arquitectura habrá que detectar qué 
componentes realmente se utilizan y son necesarios para el sistema, seguido de identificar qué líneas se pueden eliminar de forma 
segura.

Para evitar este antipatrón también es importante establecer interfaces de sistema estables, bien definidas y documentadas. La inversión 
por adelantado en esto puede generar grandes ganancias a largo plazo respecto a los gastos que produce este antipatrón.

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Ambiguous Viewpoint

Este antipatrón ocurre cuando el análisis y el diseño orientado a objetos se hacen sin tener en 
cuenta la perspectiva del modelo, haciendo que sea un punto de vista ambiguo entre el modelo y 
el diseño definido.

¿En qué consiste?

Este antipatrón puede surgir debido a la falta de experiencia 
en gestión de proyectos, diseños o una planificación 
ineficiente. No aclarar en el diseño la separación de las 
interfaces de los detalles de implementación puede llevar a 
una gran confusión sobre el código a implementar.

En los modelos diseñados siguiendo un Análisis y Diseño 
Orientado a Objetos, se suelen caracterizar por ofrecer un 
punto de vista de la implementación más elaborado que 
otros, este punto de vista es normalmente el menos útil en el 
diseño. 

PROBLEMA

En el Análisis y Diseño Orientado a Objetos hay tres puntos de vista 
fundamentales:

1. El punto de vista de negocio: La información es específica del
dominio, importa al usuario final.

2. El punto de vista de la especificación: Se centra en las interfaces
del sistema necesarias para conectar los objetos del diseño.

3. El punto de vista de la implementación: Se ocupa de la
implementación interna de la clase.

Es importante especificar los tres puntos de vista en el diseño antes 
de empezar a implementar el código.

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Functional Decomposition

Este antipatrón consiste en desviarse de los principios de la programación orientada a objetos y, 
por ejemplo,  implementar clases que solo tengan un método que llama a otras clases.

¿En qué consiste?

Suele ocurrir cuando programadores que tienen experiencia 
en lenguajes estructurados como C migran a otros lenguajes 
Orientados a Objetos como C++.

Un error común es implementar clases que actúan como 
contenedoras de un método, donde su único propósito es 
llamar al único método que tienen.

PROBLEMA

La solución consiste en rediseñar y rehacer el código para orientarlo a 
objetos. Se pueden aplicar las soluciones del antipatrón “The blob” o 
“Spaguetti code ” para mejorar el diseño.

Otras soluciones:

1. Tratar de combinar varias clases en una sola, el objetivo es
agrupar la funcionalidad para que contenga un concepto de
dominio más amplio.

2. Extraer a una o varias clases los métodos que se usan en más de
una clase y  tienen mayor utilidad.

También es importante definir desde el principio la arquitectura 
orientada a objetos y dedicar tiempo a aprender el paradigma. 

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Poltergeists

Son clases con diseños no dimensionados correctamente, responsabilidades limitadas, por lo que 
su ciclo de vida suele ser breve. Son  diseños excesivamente complejos, difíciles de entender y de 
mantener.

¿En qué consiste?

Estos poltergeists desordenan los diseños software, creando 
abstracciones innecesarias. Es posible identificar este antipatrón ya que 
ciertas clases aparecen sólo brevemente para iniciar alguna acción en 
otra clase, por ejemplo, una secuencia predeterminada. Constituyen 
malos diseños por las siguientes razones:

● Son innecesarios y desperdician recursos.
● Son ineficientes porque hacen uso de relaciones redundantes.
● Destruyen la programación orientada a objetos.

PROBLEMA

Basta con eliminarlos de la jerarquía de clases y, mover dicha 
funcionalidad a la clase involucrada. 

Como podemos ver en el siguiente ejemplo, la clase poltergeist 
(ProcessTimer) sólo aparece cuando se requiere invocar a otras clases a 
través de asociaciones temporales. En este ejemplo, si la eliminamos, las 
demás clases pierden la capacidad de interactuar. Ya no hay ningún 
ordenamiento de los procesos. Por lo tanto, necesitamos colocar esa 
capacidad de interacción en la jerarquía restante.

Obsérvese que se añaden ciertas operaciones a cada proceso, de 
manera que cada clase interactúa y procesa los resultados.

SOLUCIÓN
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SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Input Kludge

Es un antipatrón que aparece debido a fallos en el software o aplicación, por errores al manejar la 
entrada del usuario a través de teclado, ratón, etc.

¿En qué consiste?

Input Kludge es un tipo de fallo en el software, donde la 
entrada del usuario no está manejada correctamente. Esto 
puede ser causa de agujeros de seguridad, de un buffer 
overflow, fallos en reportes BI, etc.

Se puede deber a múltiples canales de entrada de datos 
como formularios web, APIs, etc. También puede ocurrir 
debido a la falta de validación de entrada de texto a través del 
Frontend. 

Como ejemplo, tenemos de que si un sistema acepta la 
entrada de texto libremente por parte del usuario, nuestro 
algoritmo podría manejar mal muchas de estas 
combinaciones, sean legales o ilegales.

Resumiendo, el principal problema detrás de este antipatrón 
es no validar la entrada de datos en absoluto, esto tiene 
sentido si nos apresuramos en la fase de implementación del 
desarrollo, pero si no validamos después esto de manera 
correcta, nos podemos encontrar con esta mala práctica.

CONCEPTO

La mejor solución sería corregir los datos de entrada desde la fuente, 
es decir, que se introduzcan correctamente, pero muchas de las APIs 
o servicios son de terceros, por tanto no podemos modificarlo, debido
a esto, una posible solución es utilizar software de análisis léxico como
lex o yacc. También existen otras soluciones como:

● Talent Data Quality
● MDM
● Data Dictionary
● Fuzz testing

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Golden Hammer

Este antipatrón, (también conocido como la varita mágica), se refiere al hecho de utilizar la misma 
solución para todo, la misma metodología, el mismo paradigma. Por ejemplo, querer usar siempre 
el mismo lenguaje de programación.

¿En qué consiste?

Este es uno de los antipatrones más conocidos 
en el mundo del desarrollo software. Por 
ejemplo, cuando un equipo de desarrollo gana 
mucha experiencia con una tecnología o 
herramienta, luego utilizan esto para resolver 
prácticamente cualquier problema, sin analizar 
si es la mejor opción o no.

CONCEPTO

Algunas de las causas que nos lleva a implementar este antipatrón son:

● Hacer una inversión en formar a nuestro equipo de desarrollo en una nueva
tecnología o herramienta.

● Varios equipos de desarrollo, o empresas importantes han tenido éxito con una
determinada tecnología o herramienta.

● El equipo de desarrollo se encuentra bastante alejado del mundo del software y
de otras empresas.

● Tener más confianza en herramientas o tecnologías creadas por el propio
equipo de desarrollo.

CAUSAS

Algunos de los síntomas que podemos observar para detectar este antipatrón y sus consecuencias son:

● Depender de un único proveedor para el nuevo sistema a desarrollar.
● Los productos hechos con anterioridad por el equipo de desarrollo dirigen el diseño y arquitectura del nuevo sistema.
● Cuando se debate y se analizan los requisitos por parte de los analistas y usuarios finales, se opta por requisitos que se pueden

implementar fácilmente con herramientas particulares.
● Los desarrolladores carecen de conocimiento en otras tecnologías y poca experiencia ofreciendo algún enfoque alternativo.

SÍNTOMAS Y CONSECUENCIAS



Anti-Patrones - Cut and Paste Programming

Es una mala forma de reutilizar software. Parte de la premisa de que modificar el código existente 
es más sencillo que desarrollar el programa desde cero. Sin embargo, puede utilizarse en exceso.

¿En qué consiste?

Este antipatrón se caracteriza por la presencia de porciones de código 
similares a lo largo de nuestro proyecto. Esto es común en proyectos 
donde existen otros desarrolladores que están aprendiendo y siguen el 
ejemplo de los más experimentados. Sin embargo, esto crea código 
duplicado.

CONCEPTO

Algunos de los síntomas que podemos ver para intuir el uso de este 
antipatrón y sus consecuencias son:

1. El mismo error se repite en todo el programa a pesar de
correcciones locales.

2. Se hace complicado localizar y corregir todos los lugares donde
aparece un error en particular.

3. Los defectos de la aplicación se replican a través de ella.
4. Se crean varias correcciones únicas para errores, sin utilizar una

resolución estándar.
5. Se aumentan las líneas de código sin aumentar la productividad.
6. Se aumenta el número de líneas desarrolladas sin reducirse el

costo en mantenimiento asociado a otras formas de reutilizar el
código.

SÍNTOMAS Y CONSECUENCIAS

Algunas de las causas que puede llevar a utilizar este 
antipatrón:

1. Se requiere esfuerzo para crear software reutilizable y, la
empresa se centra en la inversión a corto plazo más que
a largo plazo.

2. La velocidad de desarrollo eclipsa los demás factores de
evaluación.

3. Las partes del código que son reutilizables no están lo
suficientemente documentadas.

4. Falta de previsión o visión de futuro.
5. El síndrome de “no reinventar la rueda” está presente en

el equipo de desarrollo.
6. Falta de abstracción por parte de los desarrolladores,

unido a una mala comprensión de conceptos como la
herencia, la composición y otras estrategias de
desarrollo.

7. Ocurre cuando los desarrolladores no están
familiarizados con la herramienta o tecnología,
tomando ejemplo de otras partes del código.

CAUSAS



Anti-Patrones - Continuous Obsolescence

Este antipatrón se da cuando se construye un software desactualizado. La tecnología avanza muy 
rápidamente y los desarrolladores tienen que escoger entre una gran variedad de herramientas 
con sus respectivas versiones.

¿En qué consiste?

Los desarrolladores se encuentran a veces con la situación de que ha salido otra tecnología u otra nueva versión que desbanca la 
versión con la que está trabajando actualmente en su proyecto.  

Continuos Obsolescence ocurre cuando, por ejemplo, un equipo de desarrollo trabaja durante un tiempo en el desarrollo de un proyecto 
utilizando el Java-Development-Kit (JDK) con la versión 11.0.8 y en medio año esa versión ya está desactualizada porque ha salido a la luz 
Java 14.

PROBLEMA

Este antipatrón es uno de los más habituales y, más complejos de solucionar ya que depende mucho del proyecto y del grado de 
desactualización que tenga el software creado.

Uno de los pilares más importantes que pueden ayudar a que nuestro proyecto no se desmorone es la utilización de sistemas 
construidos en base a estándares abiertos. Los estándares abiertos son el fruto del consenso de la industria en lo referente a alguna 
tecnología en concreto y que perdura en el tiempo.

Los desarrolladores deben crear sistemas en base a unas herramientas que le den estabilidad. También es su responsabilidad informarse 
acerca de las nuevas versiones y, plasmar pros y contras de posibles futuras actualizaciones, analizando su repercusión.

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Mushroom Management

Este antipatrón de gestión promueve el que los desarrolladores no estén en contacto con los 
usuarios finales del software.

¿En qué consiste?

Existen políticas en algunas organizaciones para que los desarrolladores no estén en contacto con los usuarios finales. Por tanto, los 
requisitos llegan a través de terceros, como arquitectos, gerentes o analistas. Esto asume, que los requisitos se entienden y que son 
inmutables durante el proyecto, idea errónea, los requisitos suelen cambiar frecuentemente durante el desarrollo, los usuarios finales 
comprenden mejor un prototipo final que un documento de requisitos y por último, cuando los desarrolladores no entienden del todo la 
visión del producto y los requisitos tienden a tomar decisiones de diseño incorrectas.

Esto crea un ambiente de incertidumbre sobre el proyecto.

PROBLEMA

Una posible solución es el Risk Driven Development (RDD), que 
consiste en un desarrollo basado en prototipos y comentarios por 
parte de los usuarios finales para minimizar el riesgo. En cada 
incremento, se incluyen extensiones de funcionalidad en la interfaz 
del usuario. De esta manera, dado que el proyecto evalúa de forma 
frecuente la aceptación por parte del usuario, y usa esta 
información, el riesgo de que el usuario rechace el software se 
minimiza considerablemente.

SOLUCIÓN SOLUCIÓN

Otra solución, es incluir a un experto del dominio en el desarrollo 
propio del software. De esta forma los desarrolladores cada vez 
que tienen una duda sobre el negocio pueden resolverla con un 
experto en el dominio. Un riesgo de tener este enfoque, es que el 
experto de dominio puede simplemente tener una opinión 
dentro del dominio, por tanto, este debe representar las 
necesidades del negocio.

OTRAS SOLUCIONES



Anti-Patrones - Dead End

Es un antipatrón que consiste en modificar un código o un componente reutilizable que ya no es 
compatible o mantenido por el proveedor original. Cuando se aplican los cambios, el 
mantenimiento se transfiere a los desarrolladores internos. 

¿En qué consiste?

La decisión de modificar un componente reutilizable por parte del desarrollador a menudo se ve como una solución para las 
deficiencias del producto del proveedor. Como medida a corto plazo, esto ayuda al progreso del desarrollo de un producto, en lugar de 
ralentizarlo. 
Cuando se realizan estas modificaciones, la carga de soporte se transfiere a los desarrolladores internos. Las mejoras en el componente 
reutilizable no se pueden integrar fácilmente y los problemas de soporte pueden surgir después de la modificación. Dado que el 
código es externo, las funciones y las correcciones de errores son más difíciles de integrar. La carga de soporte a largo plazo se vuelve 
insostenible cuando se intenta lidiar con las futuras versiones de la aplicación y las versiones del proveedor.

PROBLEMA

Hay que evitar la personalización de software de otros proveedores y las 
modificaciones al software reutilizable. Así se puede minimizar el riesgo 
de acabar en un callejón sin salida. Si las modificaciones son necesarias, 
actualiza de acuerdo con el calendario de lanzamiento del proveedor 
utilizando la infraestructura del proveedor y las herramientas 
proporcionadas por su parte.
Sólo podemos admitir la customización del código reutilizable que ya no 
tiene el soporte y, solo si los cambios nos dan enormes beneficios.

SOLUCIÓN

Cuando la personalización es inevitable, utiliza una capa de 
aislamiento u otras técnicas para separar las dependencias de 
la aplicación de las interfaces propietarias o personalizadas. Se 
puede utilizar la capa de aislamiento para proporcionar 
portabilidad de los paquetes de software independiente del 
middleware que utilizan. Esta solución implica la creación de 
una capa de software que abstraiga la infraestructura 
subyacente de software dependiente. Nos proporciona una 
interfaz de aplicación que aísla completamente el software de 
la aplicación de las interfaces subyacentes.

OTRAS SOLUCIONES



Anti-Patrones - Boat Anchor

Boat Anchor es un antipatrón que se da cuando una parte del software se guarda y mantiene en 
el sistema a pesar de que no se esté usando en el proyecto actual.

¿En qué consiste?

Muchas veces nos encontramos trabajando en un 
proyecto y observamos que una parte del programa o 
una parte del código no se utiliza o está muy 
desactualizada. 

Esa pieza está “anclada” en el software sin que nadie la 
toque o modifique.

PROBLEMA

Las dos causas principales por las que existe código sin uso son las 
siguientes: 

● El desarrollador ha decidido crearlo y dejarlo ahí por si acaso lo va a
necesitar en un futuro.

● Su creación ha venido impuesta al desarrollador por otras personas
que en las fases previas del proyecto han creído conveniente incluir
esta funcionalidad.

CAUSAS

Sea cual sea la causa por la que existe esa parte del programa desactualizada, la tarea del desarrollador es seguir uno de los principios 
básico del desarrollo software: YAGNI, o lo que es lo mismo, You Aren’t Gonna Need It. Toda parte de código que no sea necesaria, debe 
eliminarse. 

No es válida la opción de guardarlo y mantenerlo por si se va a necesitar en un futuro porque esto nos va a llevar a crear sistemas con 
funcionalidades vacías y su desarrollo va a ser una pérdida de tiempo que se puede destinar a otra tarea realmente necesaria.

SOLUCIÓN



Anti-Patrones - Walking through a Minefield

Este antipatrón de gestión consiste en publicar software sin testearlo bien. Los usuarios de este 
software van a tener la sensación de “cruzar un campo de minas”. 
Es importante publicar y actualizar el software rápido, pero sin sacrificar la calidad del código.

¿En qué consiste?

Cuando el software se lanza antes de que esté listo y los usuarios del software encuentran todos sus errores y deficiencias, se sienten 
inseguros. Es importante lanzar el software lo más rápido posible para minimizar los costes de desarrollo, pero lo que se publica debe 
funcionar para que los usuarios no pierdan la confianza. Si el sistema cambia constantemente y las cosas que funcionan un día fallan, al 
siguiente los usuarios demandarán un sistema completamente diferente y el proyecto fallará. 

Otro problema que afecta a la experiencia de usuario es la comunicación entre el cliente final y el equipo de desarrollo. En algunos casos, 
el problema resuelto por el equipo no es en el que se centran los usuarios,  debido a diferencias sutiles en la comprensión del problema. 
Sin embargo, estos pequeños detalles pueden resultar frustrantes para el cliente cuando no los comprende. 

PROBLEMA

Hay que invertir recursos en testear el software tanto o más 
que en el propio desarrollo.  Cada nueva versión debe ser más 
estable que la anterior y, debe añadir nuevas funcionalidades 
de forma incremental. Hay que testear la nueva funcionalidad 
antes de publicar la nueva versión. El propósito de las pruebas 
de software comercial es limitar el riesgo, en particular, evitar 
el incremento de la deuda técnica. 

SOLUCIÓN SOLUCIÓN

Una solución para resolver el problema de mala calidad del código 
puede ser la implementación de Test-Driven Development (TDD), 
una práctica de programación que consiste en escribir primero las 
pruebas (generalmente unitarias), después escribir el código fuente 
para que pase la prueba satisfactoriamente y, por último, refactorizar 
el código escrito. De este modo podemos garantizar la calidad del 
código y el coste del mantenimiento será previsible. Junto a la 
automatización de pruebas y de todo el proceso.

OTRAS SOLUCIONES
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