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Guia rapida de patrones de disefio

Los patrones de disefio no son otra cosa que plantillas para solucionar problemas de diseio recurrentes que podras
encontrar en cualquier aplicacion o juego.
Estas plantillas aportan una forma estandarizada de solucionar los problemas que ya esta contrastada y validada.

La aplicacién de estos patrones aportan un lenguaje comun con el que comunicarse entre programadores, esto es debido a
que cada patron intenta resolver un problema concreto y tiene asignado un nombre uUnico. Cuando un programador
experimentado escucha el nombre de un patron ya sabe que problematica intenta resolver y cual es su implementacion.

La funcion de esta guia no es otra que facilitar la aplicacién de estos patrones de disefo, sobretodo cuando estas en una
fase de aprendizaje y aun no los dominas.

Mi recomendacion es que tengas esta guia siempre a mano cuando estés programando, ya sea en papel o digital. Asi
cuando vayas a resolver un problema, segun sea de creacién, comportamiento o estructura, podras acudir a la seccion
correspondiente y encontrar un resumen de todos los patrones que podrias aplicar y ver cual se adapta mas.

En cada una de las secciones encontraras los patrones que la componen asi como un pequefo resumen y un diagrama de
una posible implementacién. De ti depende profundizar y adaptar ese diagrama a tus necesidades.

Patrones de creacion 4
Patrones estructurales 1
Patrones de comportamiento 19
Sobre mi 31
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Patrones de creacion

Estos patrones abstraen el proceso de creacién de los objetos, lo que nos ayuda a separar como se comporta un objeto (o instancia) de cémo
lo tenemos que construir.

Dicho de otra forma, estos patrones esconden los detalles de cdmo vamos a crear cierto objeto, si lo haremos con un new, o utilizaremos un
Instantiate() en Unity, o si una vez construido necesitamos llamar a varios métodos para pasarle sus colaboradores, etc.

Aqui encontramos los patrones: Singleton (4), Monostate (5), Factory Method (6), Abstract Factory (7), Builder (8), Prototype (9).
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Singleton

Se asegura de que solo exista una Unica instancia y proporciona un acceso global a esta.

i - ™
Singleton

- static instance : Singleton

+ static Getlnstance() : Singleton

return instance ]
. -

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-singleton-y-monostate/
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Monostate

Se asegura de que solo exista un Unico estado. Todos los datos son estaticos, asi que todas las instancias comparten el mismo estado.

s ™,
Monostate

- gtafic valuel: int

- staftic value2: string

+ GetValus1(): int

+ GetValue2(): string F"t GetValue1()
b L return Monaostate.value;
}

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-singleton-y-monostate/
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Factory Method

Abstrae como creamos objetos de un tipo concreto sin que nos tengamos que preocupar de los detalles o depender de la clase concreta.

Factory W r HeroFactory

L{Jreatetitemld :string) : ltem J L{jreatethern[d : string) : Hero J

h ¥
<<Interfaces w<interfaces=
Item Hero

i i

Cancrerefremi CuncrerefremE WHrnar | Archer

) L

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-factory-method/
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Abstract Factory

Proporciona la funcionalidad de poder crear una familia de objetos relacionados, o dependientes entre si.

r WeaponFactory

Create(weaponld : string) : Weapon

-
r BattleFactory

CreateHero(herold : string) : Hero

CreateWeapon{weaponld : string) : Weapon
A

¥

w<interfaces=
Weapon

r HeroFactory

Create(herold : string) : Hero

<<Interfacess
Hero

Bow

Warrior

|

Archer

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-abstract-factory/

Guia rapida de patrones de disefno
THEPOWERUPS-LEARNING.COM


https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-abstract-factory/
http://thepowerups-learning.com/

EOWER‘UPS

Guia rapida de patrones de disefio

Builder

Nos permite crear un objeto complejo por partes. Le iremos proporcionando las distintas partes y cuando lo tenga todo le pediremos que nos
entregue el objeto construido.

- =~
ExplosiveChassis
Chassis
g b A
r ™ S J i i i
VehicleBuilder oA\ Basal
WithChassis(Chassis): VehicleBuild
i assis(Chassis): VehicleBuilder Viehicle
: ; : b >
WithTyre(Tyre): VehicleBuilder
yre(Tyre) »| SetComponentsi...
FromVehiclePrefab(Prefab): VehicleBuilder
SoftfTyre
\ A
Build(): Vehicle Tvre
b A 5 9
-~ =~
WetTyre
b A

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-builder/
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Prototype

Nos permite crear un objeto a partir de una instancia que actia como arquetipo o molde.

Frolotype

i )
L{]hneﬂz Prototype J

! I

r
r ConcreteFrototype1 W Cunr:.rerermi‘ypeEw
Clone(): Prototype Clone(): Prototype J
e \ e
i - i
Eetum copia de si mismo } return copia de si mismo }
e

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Prototipo_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B10
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Patrones estructurales

Los patrones estructurales se encargan de resolver como se combinan las clases, ya sea mediante herencia o0 composicién, para crear

estructuras mas complejas.

Aqui encontramos los patrones: Adapter (11), Decorator (12), Composite (13), Bridge (14), Facade (15), Flyweight (16) y Proxy (17).
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Adapter

Nos abstrae de la clase concreta permitiéndonos mas flexibilidad. Podemos adaptar una interfaz a otra que se adapte a nuestro sistema y

convertir clases estaticas en clases que podemos instanciar.

Adaptable w

+ ConcreteRequest(): void

w<lnterfaces:
Objective A dapter
+ Request(): void + Reguest(): void >
b P, .
-
XMLAdapter
+ Serialize<T=(T data): string
<zinterfaces:
Parser L+ Deserialize<T=(string data): T ¥
+ Serialize<T={T data): string
+ Deserialize<T=(string data): T
~
JSONAdapter

+ Serialize<T=(T data): string

L+ Deserialize<T=(string data): T )

r’ XmiSerializer

+ Serialize(Stream, object): void

+ Deserialize(Stream): object

N N

JsonConvert

[y
I

+ SerializeObject<T=(T data): string

+ DeserializeObject<T=(string data): T

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-adapter/
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Decorator

Es una forma facil de anadir responsabilidades adicionales a un objeto de forma dinamica y sin tener que modificar ese objeto. Es una
alternativa a la herencia.

ConcreteDecorator? ]

—‘\.

E:nmpnnent.ﬂperatiﬂn{}: }

. + Operation()
i - AddedBehaviour()
i LI
Decorator
+ Operation() :
<
- component: Component
b
L 4
JOT TP — r ConcreteDecorator2 ‘]
Component + Operation()
+ Operation() - AddedBehaviour()
f’ ConcreteComponent “] N
+ Operation() base.Operation();
AddedBehaviour();

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-decorator/
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Composite

Su objetivo es que el consumidor no sepa si esta hablando con un solo objeto, o si hay mil objetos detras de este.

CompositeComponent
companents: List<Component= :
for each component in components:
4 <<Abstract=> k' Operalion)  ------ccecccmmfecaan- component. Operation():
Component
a = AddComponent{Component)
+CIperation) RemoveComponent(Component)
<}— : ;
+ AddComponent{Component) LGetGompnnent{mdex int) y
+ RemoveComponent(Component)
+ GetComponent(index: int): Component
. p, )
ConcreteComponent W
Operation() J
b

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-composite/
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Bridge

Desacopla una abstraccion de su implementacion concreta y lo hace gracias a la composicion.

<<Abstract==

Consumer Abstraction

N
.

r Implemeantation W

.L+ Operationimp() J
+ Operation() . L'"}.

- imp: Abstraction

imp.Operationimp():

r Implementation? w r Implamentation2 j
L+ Operationimp() J L+ Operationimp() J

RefinedAbstraction

L+ Operation{) J

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Bridge (patr%C3%B3n de dise%C3%B10)
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Facade

Hace de intermediario (de fachada) entre los consumidores y los distintos sistemas.

.~ =, -~ ), .~
Consumer! BattlieFacade HeroSpawner w
StartBattle() : void - SpawnAllies() : void
\, A
| 4l EndBattle() : void SpawnEnemies() : void
. ™, ¥ L
Consumer2
b A
b A

l |

r Heralli w r ScreenfFade W
ShowAlliesHud() : void LHide{} : void J
ShowEnemyHud() : void

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-facade/
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Flyweight

Permite reducir el numero de objetos repetidos y compartirlos entre varios consumidores. Se asemeja a una pool pero no es lo mismo.

FlyweaightFactory

- pool: Flyweight(]

r Flyweigh

]
J

+ Operation()
+ GetFlyweight{id): Flyweight
b r

L]
[1

7

{

lelse
create Flyweight

)
%

if (exists Flyweight[id])

return existing Flyweight;

add Fiyweight to pool
return new Flyweight

V.

Para profundizar:

https://es.wikipedia.org/wiki/Flyweight

Card

s ™,
CardFactory
- pool: Card[)
+ GetCard(suit, number): Card
\, A
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* + 5Uit: const Suit J

k+ number: const int

wcgnumerationss
Suit

Clubs

Diamonds
Hearts
Spades
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Proxy

Proporciona un sustituto o intermediario de otro objeto.

w<interfacess
Subject

+ Operation()

Reabubject Iy if {the real subject does not exist)
+ Operation() - realSubject Create or get the real subject

+ Operation() ~" | . realSubject.Operation();

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Proxy (patr%C3%B3n_de dise%C3%B10)
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Patrones de comportamiento
Los patrones de comportamiento hablan de la Iégica de nuestro sistema, algoritmos, responsabilidades de las clases y como se comunican

entre si.

Aqui encontraremos los patrones: Command (19), Mediator (20), Visitor (21), Observer (22), Template Method (23), State (24), Strategy (25),
Memento (26), Iterator (27), Interpreter (28), Chain of Responsibility (29).
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Command

Este patron encapsula una orden.

Client

r ICommand w

Execute(): void

( ConcreteCommand

"SR I

1
Execute(): void
receiver.Action() ]

Receiver

Action(): void

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-command/
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Mediator

Encapsula cédmo interactuan varios objetos entre si, nos ayuda a tener un bajo acoplamiento.

<<interfacgss W

<<interfacgss
Mediator

Colleague

| =
T‘

(Goncrea‘eMedl'amq r ConcreteColleagueA w r Cunr;rerecof.feagueﬂw

) J )
|

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-mediator/
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Visitor

Permite anadir mas operaciones a un sistema sin tener que cambiar las clases de los elementos con los que trabaja.

[ ConcreteVisitori w
+ VisitConcreteElementA{ConcreteElementA)
( w<lnterfaces> L+ VisitConcreteElementB(ConcreteElementB)
Visitor
t— VisitConcreteElementA{ConcreteElementA) i -~ e
+ VisitConcreteElementB({ConcreteElementB) ConcreteVisitor2 ‘]
4 + VisitConcreteElementA(ConcreteElementA)
L+ VisitConcreteElementB(ConcreteElementB)
Consumer
ConcreteElementA
+ Acceptivisitor: Visitor)
¥
<<interface== b i, [visimr.‘lﬂsnc oncreteElementA(this) ]
Element !
+ Accept(visitor: Visitor) ( ConcreteElementB
+ Accept(visitor: Visitor)
\.+ OperationB()

[‘l.risitc:r.‘l.l'isitc oncreteElementB(this) ]

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Visitor_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o
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Observer
Se encarga de notificar a los interesados cuando un objeto cambia de estado y estos actualicen automaticamente los datos que dependan de
ese objeto.
<<Abslract=> N
Subject <<interfaces:

Observer

+ Subscribe(ocbsernver: Observer)
+ Unsubscribe(observer: Observer)
# Notify() -~

- observers: Obsérver}.__

+ Update()

"?ﬂr all observer in observers {
L observer.Update()
i

i ConcreteSubject ) fﬂannmteﬂbserverﬁ
- subjectState. ” - observerState
+GetState() - subject

\ J (¢ Updateq,

[retum subjectState ]

observerState = subject.GetState() }

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-observer/
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Template Method

Define el esqueleto del algoritmo y delega en las subclases que redefinan ciertas partes para modificarlo.

s ™
Chess
# InitializeGame()
( w<Abstract== # MakePlay()
Game u# EndGame()
+ StartGame(} -._
# InitializeGame() *~,
# MakePlay()
# EndGame() it Checkers
InitializeGame() # InitializeGame()

M akePlay() # MakePlay()

# EndGame()
b

EndGamet]

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-template-method/
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State

Permite de forma sencilla que un objeto cambie su comportamiento en funcion del estado en el que se encuentra.

r Context W =<Interface=>
Petition() currentState State
+ HandlePetition()
r ConcreteStated w r ConcreteState8 W
HandlePetition() HandiePetition()

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-state-pattern/
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Strategy

También conocido como inyeccién de dependencias. Define una familia de algoritmos y nos permite intercambiarlos sin que el consumidor se
vea afectado.

" <<interface>>
( Consumer ]strategy a InputStrategy
L JC "1+ Getaxis()

L

Mabilelnput Standalonelnput

T R T
L+ GetAxis() J L+ GetAxis() J

Para profundizar: https://thepowerups-learning.com/patrones-de-diseno-strategy/
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Memento

Almacena el estado de un objeto en un momento dado de forma que lo podamos restaurar a este estado de manera sencilla.

g — ™
Originator

Consumer

; )
- slate
:‘ J

+-CreateMemento(): Memento

L+ RestoreMemento(m: Memento): void pa

¢ LY
5

return new Mementntstate]] state = m.GetState()

¥
- ~ Caretaker

Memenio

- memento: Memento

9

- state [

+ AddMemento(m: Memento): void

+ GetState()
b

J GetMemento(): Memento

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Memento_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B1o
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Iterator

Nos proporciona los métodos necesarios para recorrer secuencialmente una coleccién de objetos.
( <zinterface=>

w<interfacess

Collection
Iterator

+ Createlterator(): lterator
+ Count()

+ Add({Element)

+ Remove|Element)

+ First(): Element
+ Mext(): Element
+ CurrentElement(): Element
+ HasMext(): bool

P Fa

r - 2 ™ i : 1
Linkedl ist Linkedl istiterator

Create

-

; ™ (" y
( List IteratorList

+ Createlterator(}) |----------------------——-omcmmmm - -

s [

A

[retum new [teratorList(this)

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/lterador_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B10o
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Interpreter

Dato un lenguaje, define una representacion para su gramatica junto con un intérprete que utiliza la representacion para interpretar las
instrucciones.

w<interfacess
Expresion

._._l + Interpret{context: Context)

Context
Q
: 3 I s ; T
TerminalExpression NonTerminalExpression
+ data + data
+ Interpreticontext: Context) + Interpreticontext: Context)
h > b S

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Interpreter_(patr%C3%B3n_de_dise%C3%B10
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Chain of Responsibility

Evita acoplar el emisor de una peticion con su receptor y le da la posibilidad a mas de un objeto de responder a esa peticion.

w<interfaces= o
Client Handler

+ HandleRequest(): void

ConcreteHandler1 ConcreteHandler2 w

L+ HandleRequest() J L+ HandleRequest() J

v

Para profundizar: https://es.wikipedia.org/wiki/Cadena_de_responsabilidad
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Sobre mi

Soy Daniel Parra, desarrollador de videojuegos desde hace 10 afios y un apasionado
de la programacién.

Llevo toda mi carrera profesional desarrollando videojuegos para distintas
plataformas y con distintos motores. He desarrollado juegos para WiiWare, PS4,
Steam/PC y dispositivos mdéviles, y he trabajado con Unity, Unreal y motores propios
de la empresa desarrollados en C++.

Soy un fanatico del codigo limpio, los principios SOLID, patrones de disefio, TDD y
arquitectura. Creo que uno de los problemas de que los proyectos se dilaten en el
tiempo y acaben costando mas dinero del estimado, es en gran medida por la falta
de aplicar buenas practicas y pensar en el largo plazo del proyecto.

En el caso de que te haya gustado esta guia, te animo a que sigas profundizando en los patrones de disefio, por lo que te recomiendo mi
curso “Patrones de disefo para VIDEOJUEGOS”.

Mas informacion:
https://curso-patrones-para-videojuegos.thepowerups-learning.com/
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