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Patrones de Diseño



Patrones de que veremos

• Adapter

• Proxy

• Singleton



Adapter
Adapter es un patrón de diseño structural que 
permite que dos objetos con interfaces (métodos) 
incompatibles colaboren.

La idea general es que existen dos clases, A y B, la 
clase A espera que la clase B tenga un método (o 
mas) muy particular. Ya que la clase B no tiene ese 
método (aunque tenga uno muy parecido) se dice 
que A y B son incompatibles. 

Otra forma de incompatibilidad es que la clase A 
quiera mandar un dato y la clase B espere que 
mande otro dato.

La idea es una tercera clase C, el adaptador, la clase 
C tendrá el método que la clase A espera, y C 
interactuara con la clase B con los métodos que 
tenga. De esta forma no sera necesario modificar la 
clase A ni la clase B. El adaptador tendrá los 
métodos necesarios para que puedan enviarse 
mensajes a través de el. https://refactoring.guru/design-patterns/adapter



Adapter - meta estructura

https://refactoring.guru/design-patterns/adapter



En este ejemplo las interfaces son incompatibles, el servicio espera que se mande el RUT sin 
puntos, por lo que las interfaces son incompatibles. La pregunta es, como podemos hacer 
que el código anterior funcione sin modificar el código de ninguna clase?



Al cliente le mandamos el adaptador, como el 
adaptador tiene los métodos tal cual necesita 
el cliente, el cliente no logra diferenciar si esta 
ejecutando el adaptador o el servicio original



Proxy
Proxy es un patron de diseño estructural que permite 
proporcionar un substituto al objeto original. El objeto 
proxy tiene la referencia al objeto original.


La idea general es que los clientes puedan utilizar al 
objeto proxy o al original de forma indistinta. El objeto 
proxy para responder a las llamadas que le hacen 
siempre consulta al objeto original.


Para que sirve entonces? La ventaja es que el 
objeto proxy puede realizar varias operaciones antes 
y después de hacer la llamada al original. Asimismo, 
es posible filtrar las llamadas al objeto original entre 
otras operaciones utiles.

https://refactoring.guru/design-patterns/proxy



Proxy

https://refactoring.guru/design-patterns/proxy



Consideré el ejemplo anterior, supongamos que ahora los métodos del cliente y del servicio de login son 
compatibles. El cliente envía los datos como corresponde y el servicio tiene los métodos tal cual el cliente 
espera.

Sin embargo, ahora queremos imprimir un mensaje en con sola (Log) cada ves que un cliente hace un 
login fallido. Como podemos agregar esta funcionalidad sin tocar ninguna de las dos clases?





Singleton
La motivación detrás del patrón singleton, 
es tratar de controlar el numero de 
instancias que se crean de una clase. El 
patrón singleton limita el numero de 
instancias a crear a solo una.


A veces es necesario tener un solo objeto 
de una clase el cual pueda ser consultado 
en diferentes partes del programa. Es decir 
el patron singleton permite crear un objeto 
de acceso global en el sistema, lo cual es 
conveniente en ciertas situaciones. 



Singleton - Ejemplo
El siguiente código modela a un folder principal 
en un sistema operativo, the root folder.

Note que la segunda linea hace el método de 
clase “new” sea privado, lo que significa, que 
el “new” no puede ser llamado de otro lugar 
que no sea la misma clase. Esto permite que 
no se puedan crear objetos de esta clase con 
el operador “new”.

 

Para que otra clases accedan al único objeto 
de esta clase creamos el método de clase 
“instance”. Que es publico y controla que nose 
cree mas de una instancia de la clase. 
 
Note que el “new” se llama dentro de este 
método esto solo es posible pq el método en 
cuestión esta dentro de la misma clase.


