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Design Patterns

Suelen ser la mejor solución a 

un tipo de problema

(Re pensadas y testeadas)

NUNCA HACER COPY/PASTE DE UN PATRÓN DE DISEÑO

Dan respuesta a problemas 

típicos en el desarrollo de 

software



Design Patterns- Clasificación
Se clasifican en 3 grandes categorías:

❑ Creacionales: Se encargan de la creación de objetos

❑ Estructurales: Se encargan de componer las clases y objetos 
manteniendo flexibilidad

❑ De comportamiento: Se encargan de generar comunicación 
efectiva y asignar responsabilidades 



Creacionales:

➢ Builder

➢ Abstract factory

Design Patterns

Estructurales:

➢ Adapter

➢ Facade

De comportamiento:

➢ Template

➢ Observer
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STATE  PATTERN

Veamos un ejemplo de los estados en un 
juego y su conexión con el controlador



STATE  PATTERN

Jugador apreta

botón de mover

Llamado a 

controler.trytomove()

Revisar la fase

SI se puede mover
Controler.movePlayer()

y se actualizan las 

fases si corresponde
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Exception y se queda 

en la fase
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Link al repo:
https://github.com/Sofi1410/TareaMetodologia

https://github.com/Sofi1410/TareaMetodologia


Thank U 
for coming



CREDITS: This presentation template was 
created by Slidesgo, including icons by 
Flaticon and infographics & images by Freepik

THANKS!
Do you have any questions?

@xpanpan en Telegram

Please keep this slide for attribution
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