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Objetivos de la Clc
Propodsito de los Patrones Estructurales
Caracteristicas de los Patrones Estructurales

- Ventagjas y Desventqjas



- |dentificar y explicar sus cc

- Aplicar al menos dos patrones estructurales en el disenc

. Resolver un problema utilizando un patron estructural apropiado.



necesidad de orgo
clara, coherente y flexible. Aqui es donde
Estos patrones nos ayudan a resolver problemas comune
con la estructura del sistema, como:

Qr, C

Adaptarinterfaces incompatibles entre clases.
Organizar objetos que pueden contener ofros objetos.
Agregar funcionalidades dindmicamente sin modificar clases existentes.

Conftrolar el acceso a ciertos objetos de manera segura o eficiente.



acoplamiento.

Proposito:

Facilitar la adaptabilidad, escalabilidad y reutilizacion del codigo mediante

estructuras estables y coherentes.

Principales Patrones Estructurales

Adapter (Adaptador) Decorator (Decorador)
Facade (Fachada) Composite (Compuesto)
Proxy (Representante) Bridge (Puente)

Flyweight (Peso mosca, Peso ligero, Cache)



Permitir que clases cot

- Ejemplo real:
Un cargador con adaptador europeo.

Uso en software:

Integrar sistemas antiguos con nuevos modulos.



Agregar funcionalidades a un ok

- Ejemplo real:
Un café al que le agregas leche, azdcar, efc.

Uso en software:

Anadir caracteristicas dindmicamente (como log, seguridad).



Proporcionar una interfaz

- Ejemplo real:

Un control remoto con botones que simplifican muchas funciones.

Uso en software:

Simplificar subsistemas complicados (como un sistema bancario o de pagos).



Permitir tratar objetos individuales

- Ejemplo real:
Carpetas que contienen archivos o mas carpetas.

Uso en software:

Interfaces graficas, menus jerdrquicos.



Controlar el acceso a otro ob

- Ejemplo real:
Un asistente que filtra visitas a un director.

Uso en software:

Conftrol de acceso remoto, cachés, logs, control de instancias.



Prop o

Bridge es un patron de diseno e
grupo de clases estrechamente relacionadas, en dos je
iImplementacion) que pueden desarrollarse independientemente la unc

- Aplicacion:

Utiliza el patron Bridge cuando quieras dividir y organizar una clase monolitica que tengg
muchas variantes de una sola funcionalidad (por ejemplo, si la clase puede trabajar g

diversos servidores de bases de datos).
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- Ejemplo real:

Pensemos en un control remoto (abstraccion) que puede funcionar con diferentes fipos
de televisores (implementacion). Puedes crear nuevos confroles o nueves televisores sin
modificar los existentes.



Usar compartficion de objetc
eficiente en memoria.

- |ldea clave:

En lugar de crear miles de objetos iguales, se reutilizan instancias compartidas. Solo
almacenan los datos intrinsecos (compartidos), y los datos extrinsecos (variables) se pggn
desde fuera.

- Ejemplo real:

Un editor de texto donde cada letra (cardcter) tiene formato. En lugar de grear un objeto
para cada letra con su estilo, se comparten los estilos y se aplica segun sg necesite.



Enfocados en la composicion ¢
- Promueven la interfaz comun entre elementos heterogé
- Apoyan el principio de diseno abierto/cerrado.

- Fomentan el uso de interfaces y abstracciones.



Aumentan la escalabilidad y

v] Mejoran la separacion de responsabilidades.

Desventajas
X Pueden aumentar la complejidad del diseno inicial.
X Exceso de abstraccidn si se usan incorrectamente.

X Mayor cantidad de clases e interfaces involucradas.



Patrones estructurale

https://refactoring.guru/es/design-patterns/structural-patte






