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1. Introducción

En el desarrollo de software es común encontrarse con problemas que se repiten o presen-

tan caracteŕısticas similares. Muchas de estas situaciones han sido ampliamente estudiadas

y, en consecuencia, existen soluciones ya formalizadas. En el diseño de software orienta-

do a objetos, estas soluciones adoptan la forma de patrones de diseño, que han sido

sistematizados por un grupo de autores conocidos como la Gang of Four (GoF)1.

Conocer estos patrones facilita el diseño y la implementación de software, a la vez que

mejora la comunicación entre desarrolladores y diseñadores. Son ampliamente utilizados

en lenguajes que soportan el paradigma orientado a objetos, y se clasifican en tres grandes

categoŕıas:

Patrones creacionales: proporcionan mecanismos para crear objetos de forma flexible,

promoviendo la reutilización de código y reduciendo el acoplamiento.

Patrones estructurales: explican cómo componer objetos y clases para formar estruc-

turas más grandes, manteniendo su flexibilidad y eficiencia.

Patrones de comportamiento: se enfocan en la comunicación entre objetos y la asig-

nación clara de responsabilidades.

2. Implementación de patrones

A continuación, se presentará una breve descripción de algunos de estos patrones, junto

con ejemplos de su implementación en Python. Si bien aqúı se analizarán de forma ais-

lada, es común que se combinen en sistemas reales para lograr un diseño más cohesivo y

desacoplado, respetando los principios SOLID.

1Un patrón de diseño es una solución reutilizable a un problema de diseño común. Los más conocidos
fueron publicados en el libro Design Patterns, escrito por el grupo Gang of Four (GoF), compuesto por
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides. En dicho libro se describen 23 patrones
fundamentales.
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2.1. Creacionales: Factory Method

Los patrones creacionales aplican diferentes estrategia para crear objetos de forma flexible

y tratando de aprovechar al máximo la reutilización y el desacople de código.

Propósito de Factory Method

Separar el código que usa objetos del código que los crea, delegando la instanciación

en subclases. Esto permite al cliente trabajar con clases abstractas sin acoplarse a imple-

mentaciones concretas. Su objetivo es facilitar la extensión del sistema sin modificar el

código existente (principio abierto/cerrado).

Aplicabilidad

Se aconseja el patrón Factory Method cuando se desee que una clase cree y use

objetos sin acoplarse directamente a sus clases concretas. Este patrón es útil

cuando:

No se puede anticipar de antemano qué tipo de objeto se necesita.

Querés que sean las subclases quienes definan qué objetos se crean, manteniendo el

código base genérico y reutilizable.

Por ejemplo, en un videojuego, diferentes niveles del juego pueden requerir enemigos

distintos: Goblins en el bosque, Trolls en la cueva y Dragones en la montaña. En lugar de

que el código principal del juego use condicionales para decidir qué enemigo crear, cada

clase de nivel puede implementar su propia versión del método crear_enemigo(). De esta

forma, el juego puede generar enemigos sin conocer sus clases concretas, y es muy fácil

agregar nuevos tipos sin modificar el código existente.

Estructura genérica

Creador

-crearProducto() : Producto
+algoParaHacer()

Producto

+hacerAlgo()

CreadorConcretoA CreadorConcretoB ProductoA ProductoB
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Si bien en algunos desarrollos puede ser útil contar con una clase cuya única respon-

sabilidad sea actuar como factoŕıa, en la mayoŕıa de los casos el objeto creador también

encapsula una parte significativa de la lógica de negocio de la aplicación.

Ejemplo

En un videojuego, diferentes niveles (bosque, cueva, montaña) deben generar enemi-

gos distintos. El patrón Factory Method permite que cada subclase NivelJuego (como

NivelBosque, NivelCueva, etc.) defina su propio tipo de enemigo, implementando un méto-

do crear_enemigo(). El cliente simplemente invoca nivel.generar_enemigo() sin saber si

aparecerá un Goblin, un Troll o un Dragón.

NivelJuego

-crearEnemigo() : Enemigo
+generarEnemigo()

Enemigo

+atacar()
Creador Producto

NivelBosque NivelCueva NivelMontanya Goblin Troll Dragon

� �
1 from abc import ABC, abstractmethod

2 # === Producto ===

3 class Enemigo(ABC):

4 @abstractmethod

5 def atacar(self) -> None:

6 ...

7

8 class Goblin(Enemigo):

9 def atacar(self) -> None:

10 print("¡El Goblin te ataca con una daga rasguñando!")

11 class Troll(Enemigo):

12 def atacar(self) -> None:

13 print("¡El Troll te golpea con un garrote pesado!")

14 class Dragon(Enemigo):

15 def atacar(self) -> None:

16 print("¡El Dragón escupe fuego sobre ti!")

17

18 # === Creador ===

19 class NivelJuego(ABC):

20 @abstractmethod

21 def crear_enemigo(self) -> Enemigo:

22 """Factory Method-devuelve un Enemigo concreto."""

23 ...
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24

25 def generar_enemigo(self) -> Enemigo:

26 """Lógica común de generación que usa crear_enemigo()."""

27 enemy = self.crear_enemigo()

28 print(f"[{self}] Aparece un enemigo:")

29 return enemy

30

31 # === Creadores Concretos ===

32 class NivelBosque(NivelJuego):

33 def crear_enemigo(self) -> Enemigo:

34 # En el bosque solo aparecen Goblins

35 return Goblin()

36 def __str__(self) -> str:

37 return "En el Bosque"

38

39 class NivelCueva(NivelJuego):

40 def crear_enemigo(self) -> Enemigo:

41 # En las cuevas solo aparecen Trolls

42 return Troll()

43 def __str__(self) -> str:

44 return "En la Cueva"

45

46 class NivelMontanya(NivelJuego):

47 def crear_enemigo(self) -> Enemigo:

48 # En la montaña aparece un poderoso Dragon

49 return Dragon()

50 def __str__(self) -> str:

51 return "En la Montaña"

52

53 # === Cliente / Ejecución ===

54 def jugar_nivel(nivel: NivelJuego):

55 enemigo = nivel.generar_enemigo()

56 enemigo.atacar()

57 print("---")

58

59 if __name__ == "__main__":

60 for nvl in (NivelBosque(), NivelCueva(), NivelMontanya()):

61 jugar_nivel(nvl)� �
Salida del programa:� �
[En el Bosque] Aparece un enemigo:

¡El Goblin te ataca con una daga rasguñando!

---

[En la Cueva] Aparece un enemigo:

¡El Troll te golpea con un garrote pesado!

---

[En la Montaña] Aparece un enemigo:

¡El Dragón escupe fuego sobre ti!

---� �
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Pros y contras

Ventajas:

El cliente no necesita conocer la clase concreta que se instancia.

Favorece la extensión del sistema: nuevas variantes se agregan sin modificar código

existente.

Facilita el cumplimiento del OCP (principio abierto/cerrado).

Desventajas:

Puede requerir una jerarqúıa extensa de clases (creadores y productos).

Introduce una capa adicional de abstracción, a veces innecesaria si las variantes son

pocas o no cambian.

2.2. Estructurales: Façade

Los patrones estructurales describen cómo componer clases y objetos para formar estruc-

turas mayores, manteniendo la flexibilidad y la eficiencia del sistema. En particular, el

patrón Façade se centra en simplificar la manera en que el resto del sistema interactúa

con un conjunto complejo de clases.

Propósito de Façade

Proporcionar una interfaz unificada y de alto nivel para un conjunto de interfaces

de un subsistema, de modo que este resulte más fácil de utilizar. El patrón no oculta el

subsistema, sino que ofrece un punto de acceso simplificado que evita que el cliente tenga

que coordinar manualmente múltiples objetos para llevar a cabo una tarea común.

Aplicabilidad

Se aconseja el patrón Façade cuando:

Se desea ofrecer una interfaz sencilla a un subsistema complejo, con muchas clases

interdependientes.
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Existen muchas dependencias entre los clientes y las clases de implementación de

un subsistema.

Se quiere organizar el sistema en capas, estableciendo un punto de entrada claro

para cada una.

Por ejemplo, en un videojuego la persistencia de datos puede involucrar tanto una base

de datos (para el ranking de puntajes) como archivos locales (para la configuración del

usuario). Sin una fachada, cada parte del juego que necesite leer o escribir datos debeŕıa

conocer y coordinar el conector de MySQL, la preparación de la consulta, el manejo del

archivo y el formato de cada uno.

Estructura genérica

subsistemas

SubSistema1

+procesoX()

SubSistema2

+procesoY()

SubSistema3

+procesoZ()

Fachada

+hacerProceso()

Cliente
hacerProceso()
involucra a
métodos de
los subsistemas.

El cliente se comunica únicamente con la fachada. Esta conoce a las clases del sub-

sistema y delega en ellas el trabajo, ofreciendo al cliente una visión simplificada de la

funcionalidad.

Ejemplo

En un videojuego, se necesita guardar dos tipos de información: los puntajes de los

jugadores (que se persisten en una base de datos) y la configuración del usuario (que se

guarda en un archivo local). El patrón Façade encapsula ambos subsistemas detrás de

una única clase AccesoDatos, que expone métodos claros para cada operación. El resto

del juego solo interactúa con la fachada, sin conocer cómo se almacena cada tipo de dato.

Este diseño también facilita el reemplazo de los subsistemas: si más adelante los pun-

tajes se obtuvieran de un servicio en ĺınea en lugar de MySQL, solo habŕıa que modificar

la implementación interna de la fachada, sin tocar al cliente.
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ConexionMySQL

+conectar()
+consultar(query)
+cerrar()

GestorDeArchivos

+escribir(ruta, contenido)
+leer(ruta)

AccesoDatos

+obtenerTop10()
+guardarConfiguracion(config)

Cliente Fachada

db archivos

� �
1 # === Subsistema 1: Base de datos ===

2 class ConexionMySQL:

3 def __init__(self, host: str, usuario: str,

4 clave: str, base: str) -> None:

5 self.__host = host

6 self.__usuario = usuario

7 self.__clave = clave

8 self.__base = base

9

10 def conectar(self) -> None:

11 print(f"MySQL] Conectado a {self.__base} en {self.__host}")

12

13 def consultar(self, query: str) -> list[tuple[str, int]]:

14 print(f"[MySQL] Ejecutando: {query}")

15 # Simulacion del resultado de la consulta

16 return [("Arturo",9500),("Lancelot",8200),("Merlin",7800)]

17

18 def cerrar(self) -> None:

19 print("[MySQL] Conexion cerrada.")

20

21 # === Subsistema 2: Archivos locales ===

22 class GestorDeArchivos:

23 def escribir(self, ruta: str, contenido: str) -> None:

24 print(f"[Archivo] Escribiendo en {ruta}...")

25

26 def leer(self, ruta: str) -> str:

27 print(f"[Archivo] Leyendo {ruta}...")

28 return "{}"

29

30 # === Fachada ===

31 class AccesoDatos:

32 def __init__(self) -> None:

33 self.__db = ConexionMySQL("localhost","root","***","juego")

34 self.__archivos = GestorDeArchivos()

35

36 def obtener_top10(self) -> list[tuple[str, int]]:

37 """Devuelve los 10 mejores puntajes del ranking."""

38 self.__db.conectar()
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39 resultados = self.__db.consultar(

40 "SELECT nombre, puntaje FROM ranking "

41 "ORDER BY puntaje DESC LIMIT 10"

42 )

43 self.__db.cerrar()

44 return resultados

45

46 def guardar_configuracion(self, config: dict) -> None:

47 """Persiste la configuracion del usuario."""

48 contenido = str(config)

49 self.__archivos.escribir("config.json", contenido)

50

51 # === Cliente ===

52 if __name__ == "__main__":

53 datos = AccesoDatos()

54

55 print("Obteniendo ranking:")

56 for pos,(nombre,puntaje) in enumerate(datos.obtener_top10(),1):

57 print(f" {pos}. {nombre} - {puntaje}")

58

59 print("\nGuardando configuracion:")

60 config = {

61 "resolucion": "1920x1080",

62 "volumen_musica": 0.7,

63 "volumen_efectos": 0.9,

64 "calidad_grafica": "alta",

65 }

66 datos.guardar_configuracion(config)� �
Salida del programa:� �
Obteniendo ranking:

[MySQL] Conectando a juego en localhost...

[MySQL] Ejecutando: SELECT nombre, puntaje FROM ranking ORDER BY

puntaje DESC LIMIT 10

[MySQL] Conexion cerrada.

1. Arturo - 9500

2. Lancelot - 8200

3. Merlin - 7800

Guardando configuracion:

[Archivo] Escribiendo en config.json...� �
Pros y contras

Ventajas:

Simplifica el uso de un subsistema complejo al exponer una única interfaz de alto

nivel.

Compilación:25/09/2026 – 8 – Matías S. Ávalos 4.0©

https://tute-avalos.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es


https://tute-avalos.com/
Apunte No 9 Patrones de diseño

Desarrollo Orientado a Objetos
Prof. Mat́ıas S. Ávalos

Reduce el acoplamiento entre el cliente y las clases internas del subsistema.

Permite reemplazar los subsistemas internos sin modificar el código del cliente.

Favorece la organización del sistema en capas, mejorando su mantenibilidad.

Desventajas:

Puede convertirse en un “objeto todopoderoso” (God Object) que concentre dema-

siada responsabilidad si no se diseña con cuidado.

Si los subsistemas cambian con frecuencia, la fachada debe actualizarse para seguir

reflejando la interfaz ofrecida.

2.3. Comportamentales: Strategy

Los patrones de comportamiento se ocupan de la comunicación entre objetos y de la

asignación de responsabilidades. El patrón Strategy es uno de los más utilizados, ya que

permite variar dinámicamente la forma en que un objeto resuelve una tarea sin modificar

su estructura.

Propósito de Strategy

Definir una familia de algoritmos, encapsular cada uno de ellos y hacerlos inter-

cambiables. El patrón permite que el algoritmo vaŕıe independientemente de los clientes

que lo utilizan, delegando la decisión de qué algoritmo usar a la composición de objetos

en lugar de a estructuras condicionales extensas.

Aplicabilidad

Se aconseja el patrón Strategy cuando:

Muchas clases relacionadas se diferencian únicamente en su comportamiento.

Se necesitan distintas variantes de un mismo algoritmo y se quiere poder intercam-

biarlas en tiempo de ejecución.

Una clase define muchos comportamientos posibles que aparecen como múltiples

sentencias condicionales.
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Por ejemplo, en un videojuego un mismo personaje puede atacar de distintas maneras

según la situación: cuerpo a cuerpo, a distancia o con magia. En lugar de llenar el método

atacar() con condicionales que decidan qué hacer, cada forma de ataque se encapsula en

su propia clase, y el personaje simplemente delega el ataque en la estrategia que tenga

asignada en ese momento.

Estructura genérica

Contexto

+establecerEstrategia(estrategia)
+hacerAlgo()

«interface»
Estrategia

+ejecutar()

EstrategiaConcretaA

+ejecutar()

EstrategiaConcretaB

+ejecutar()

EstrategiaConcretaC

+ejecutar()

Cliente hacerAlgo()
delega en
estrategia.ejecutar()

estrategia

El Contexto mantiene una referencia a una Estrategia abstracta y le delega la

ejecución del algoritmo. Las Estrategias Concretas implementan las distintas variantes.

El cliente es quien decide qué estrategia asignar al contexto.

Ejemplo

En un videojuego, un personaje puede cambiar su forma de atacar según la situación.

El patrón Strategy encapsula cada tipo de ataque en una clase concreta que implementa

la interfaz EstrategiaDeAtaque. El personaje (el contexto) mantiene una referencia a la

estrategia actual y le delega el ataque. Cambiar de estrategia es tan simple como asignar

un nuevo objeto.
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Personaje

-nombre : String

+cambiarEstrategia(e : EstrategiaDeAtaque)
+atacar()

«interface»
EstrategiaDeAtaque

+atacar()

AtaqueCuerpoACuerpo

+atacar()

AtaqueADistancia

+atacar()

AtaqueMagico

+atacar()

Cliente Contexto

Estrategia

estrategia

� �
1 from abc import ABC, abstractmethod

2 # === Estrategia ===

3 class EstrategiaDeAtaque(ABC):

4 @abstractmethod

5 def atacar(self) -> None:

6 ...

7

8 # === Estrategias Concretas ===

9 class AtaqueCuerpoACuerpo(EstrategiaDeAtaque):

10 def atacar(self) -> None:

11 print("¡Golpeas con la espada!")

12

13 class AtaqueADistancia(EstrategiaDeAtaque):

14 def atacar(self) -> None:

15 print("¡Disparas una flecha!")

16

17 class AtaqueMagico(EstrategiaDeAtaque):

18 def atacar(self) -> None:

19 print("¡Lanzas una bola de fuego!")

20

21 # === Contexto ===

22 class Personaje:

23 def __init__(self, nombre: str,

24 estrategia: EstrategiaDeAtaque) -> None:

25 self.__nombre = nombre

26 self.__estrategia = estrategia

27

28 def cambiar_estrategia(self,

29 estrategia: EstrategiaDeAtaque) -> None:

30 self.__estrategia = estrategia

31 print(f"{self.__nombre} cambia de estrategia.")

32

33 def atacar(self) -> None:

34 print(f"{self.__nombre}: ", end="")

35 self.__estrategia.atacar()
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36

37 # === Cliente ===

38 if __name__ == "__main__":

39 heroe = Personaje("Arturo", AtaqueCuerpoACuerpo())

40 heroe.atacar()

41 heroe.cambiar_estrategia(AtaqueADistancia())

42 heroe.atacar()

43 heroe.cambiar_estrategia(AtaqueMagico())

44 heroe.atacar()� �
Salida del programa:� �
Arturo: ¡Golpeas con la espada!

Arturo cambia de estrategia.

Arturo: ¡Disparas una flecha!

Arturo cambia de estrategia.

Arturo: ¡Lanzas una bola de fuego!� �
Pros y contras

Ventajas:

Permite intercambiar algoritmos en tiempo de ejecución sin modificar el contexto.

Elimina condicionales extensos del código, delegando la decisión a la composición

de objetos.

Favorece el cumplimiento del OCP: nuevas estrategias se agregan sin tocar el con-

texto.

Desventajas:

Aumenta la cantidad de clases del sistema, ya que cada algoritmo requiere su propia

clase.

El cliente debe conocer las estrategias disponibles para poder seleccionar la adecua-

da.

3. Conocer más: Refactoring Guru

Los tres patrones vistos en este apunte son solo una muestra representativa de un conjunto

mucho más amplio. La referencia original es el libro Design Patterns de la Gang of Four,

Compilación:25/09/2026 – 12 – Matías S. Ávalos 4.0©

https://tute-avalos.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es


https://tute-avalos.com/
Apunte No 9 Patrones de diseño

Desarrollo Orientado a Objetos
Prof. Mat́ıas S. Ávalos

donde se describen 23 patrones fundamentales. Actualmente existen excelentes recursos

en ĺınea que retoman ese catálogo con un enfoque visual, moderno y con ejemplos en

múltiples lenguajes de programación.

El más recomendado para continuar el estudio es Refactoring Guru, un sitio que cu-

bre 22 patrones con explicaciones claras, diagramas UML, ejemplos en varios lenguajes

(incluido Python) y una descripción detallada de los pros y contras de cada uno. Es la

referencia ideal para quien quiera profundizar en el tema y consultar patrones espećıficos

según la necesidad del diseño.

4. Referencias

Para más información puede consultar los siguientes enlaces:

Refactoring Guru: https://refactoring.guru/es/

Interprete Visual de Python: http://www.pythontutor.com/visualize.html
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