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25/11/08 - Paradigmas y Patrones

Al desarrollar un programa, normalmente, el desarrollador elige un paradigma de
programacion y algun patrén de disefio, ya sea desarrollado por él, por su forma de
trabajo a través de los afios de experiencia, o tomado de alguna teoria o grupo de
trabajo que lo haya conseguido transmitir.

Los grandes paradigmas de programaciéon han llevado a que existan lenguajes de
propésito general orientados Unicamente a uno de estos paradigmas, o lenguajes
gue permiten, de una forma muy flexible, usar uno u otro de estos paradigmas.

Asi mismo, los patrones de disefio, en si, no estan ligados, de forma estrecha, a un
paradigma concreto, con lo que se pueden llevar a cabo, normalmente, en la
mayoria de lenguajes de propdsito general.

Los paradigmas de programacion mas importantes son:

» Spaguetti: este tipo de programacién esta basada en la consecucion
de mandatos y ordenes en lineas consecutivas, y una serie de
etiquetas o numeracién de las mismas lineas, que permitan el salto,
en cualquier momento, de una parte del cédigo a otra. Lenguajes de
este tipo son: Ensambladores, Basic, Logo y muchos tipos de shell
script.

* Funcional o Procedimental: este tipo de programacion se basa en
la separacién del codigo en unidades funcionales, normalmente
identificadas como verbos o acciones (abrir, cerrar, coge, eliminar,
Imprime, ...). Los lenguajes que hacen uso de este tipo de paradigma
son: PHP, Perl, C, Fortran y Pascal, entre otros.

* Modular: es parecido al tipo anterior, solo que las unidades
funcionales se agrupan en médulos, bajo un nombre (o jerarquia de
nombres), que le permite tener una organizacion y uso mas logico, asi
como seguridad y tipos de optimizacion al poder incluir solo partes o
mddulos especificos al cédigo. Los lenguajes que hacen uso de la
modularizacion son: PHP (version 5.3 y superiores), Perl, Modula-2 y
C (con los "namespaces"), entre otros.

* Orientada a Objetos: este tipo de programacion muestra una
ideologia que se centra en los datos en si, con una nomenclatura
diferente a la funcional, que incluye terminos como: clase, objeto,
atributo, método, herencia, etc. Los lenguajes orientados a objetos
son: Smalltalk, C++, Java y Python, entre otros.
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» Declarativo: es otra ideologia diferente a la funcional, que se usa,
sobre todo, en Inteligencia Artificial. Se basa en decir qué es lo que
hay que hacer, y no el cdmo. En este tipo de lenguajes encajarian
todos los de 42 generacion, como puede ser incluso SQL, pero los
lenguajes mas comunes son: Prolog y Lisp; otros lenguajes que
derivan de estos: Scheme y Clips.

* Orientado a la Concurrencia: en un mundo cada vez mas paralelo,
donde cada proceso de servidor se ejecuta de forma paralela, pero
con necesidad de combinacion con otros procesos, nace la necesidad
de un paradigma de programacion que se base en la concurrencia,
mas que en los demas aspectos. Con esta visién hay lenguajes como:
Haskell, Erlang y Scala, entre otros; que permiten hacer concurrencia
de forma mas facil.

* Orientado a Eventos: este tipo de programacion esté intimamente
ligada al lenguaje y entorno en que se programe, ya que los eventos
seran dados por el sistema en si, y su forma de tratarlos y las
facilidades que se puedan conseguir vendran determinadas, en parte,
por el lenguaje que se use. Es el caso de la programacion de
interfaces de usuario con Swing en Java, por ejemplo.

Habiendo elegido el paradigma que mas facilite la forma en la que queramos
realizar el disefio y codificacién, asi como el lenguaje, seleccionar un patron de
disefio puede ser el siguiente paso. Patrones hay muchos y seria complicado
listarlos todos, pero voy a poner los que mas suelo usar y los que he ido
aprendiendo... si sabéis alguno mas que se me escape, podéis agregarlo como
comentario. De todas formas, en la wikipedia se puede tener mas informacion sobre
los Patrones de Disefio.

Los tipos de los patrones de disefio son, segun la wikipedia:

* Creacionales: que son los que se usan para la creacion o
instanciacion de datos, objetos o recursos (Factory, Singleton, ...).

* Estructurales: son los que hacen de mediacion entre dos partes
especificas, como Proxy, que se encarga de agregar seguridad a un
cbdigo ya programado.

» Comportamiento: establece la forma de funcionamiento de una
parte de codigo en si, dando una capa de abstraccion al codigo para
Su mejor comprension.

* Sistema: son patrones de disefio mas completos que envuelven a


http://es.wikipedia.org/wiki/Patrón_de_diseño
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todo el sistema a desarrollar en si, no solo una parte o un cierto
algoritmo. El mas caracteristico es el MVC, Modelo-Vista-Controlador,
gue separa en tres unidades logicas el desarrollo de la aplicacion.

Los patrones de disefio se pueden mezclar entre si, aunque los de Sistema es mas
complicado mezclarlos entre si, si que pueden ser usados conjuntamente con el
resto de patrones, como los creacionales y de estructura, sin problemas.



