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Descripción
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El patrón Command encapsula una solicitud como un 
objeto, lo que le permite parametrizar otros objetos con 

diferentes solicitudes, poner en cola o registrar 
solicitudes y admitir operaciones que se pueden 

deshacer.
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-The Gang of Four
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Uso de colas
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Admitir operaciones que se pueden deshacer (undo).
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Problema
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Problema
● Realizar solicitudes a objetos sin 

conocimiento previo de la 
operaciones o el receptor.

● Sistema de matrícula universitaria 
con operaciones de agregar y 
borrar.

● Añadir operaciones de deshacer, 
rehacer y permitir futuras 
operaciones sin alterar las 
existentes.

● Botones correspondientes a cada 
operación.
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Problema
● Creación de múltiples clases y 

necesidad de cambios en cada 
modificación de la clase base.

● Dependencia del código de la 
interfaz con la lógica de negocio.

● Problemas de redundancia de 
código.

● Complicaciones adicionales 
debido a la existencia de otras 
clases con las mismas 
operaciones.
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Solución
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Solución
● Encapsulación de solicitudes 

como objetos.
● Ejecución de diferentes solicitudes 

con parámetros variables.
● Capacidad de encolar o registrar 

solicitudes.
● Operaciones de deshacer y 

rehacer.
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Solución
● Implementación de la 

misma interfaz.
● No es necesario crear 

múltiples subclases.
● Otras clases pueden 

implementar la misma 
operación utilizando los 
comandos adecuados.

● Evita la redundancia de 
código y simplifica la 
implementación.
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Estructura
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Clase Invoker
● Utiliza el objeto Command para 

realizar solicitudes.
● Enviar las solicitudes ejecutando el 

comando correspondiente.
● Guarda una referencia al objeto 

Command.
● No crea el objeto Command, se crea 

en el cliente.
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Interfaz Command
● Declara la interfaz para ejecutar una 

operación.
● Permite ejecutar el comando.
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Clases Concretas Command
● Establecen el enlace entre el objeto 

Receiver y una acción específica.
● Método para ejecutar la operación en 

el Receiver.
● Varias solicitudes son implementadas 

según sea necesario.
● Los parámetros pueden ser 

declarados como atributos en la clase 
Command.
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Clase Receiver
● Conoce cómo realizar las operaciones 

asociadas a una solicitud.
● Puede ser cualquier clase.
● Contiene parte de la lógica de negocio.
● Los comandos configuran la forma en 

que se envía la solicitud al Receiver.
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Client
● Guarda un objeto concreto Command 

y proporciona el objeto Receiver 
correspondiente.

● Guarda el objeto Command.
● El objeto Invoker realiza la solicitud 

ejecutando el comando.
● El objeto Command ejecuta las 

operaciones necesarias en el Receiver.
● Crea y configura objetos Command, 

proporcionando parámetros 
necesarios.

● Posible asociación con múltiples 
objetos Invoker.
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Ejemplo en 
código
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Estructura
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Clase Invoker
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Interfaz Command
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Clases Concretas 
Command
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Clases Concretas 
Command
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Clases Concretas 
Command
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Clases Concretas 
Command
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Clase Receiver
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Clase Receiver
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Client
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Implementación
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Pasos

● Declarar la interfaz Command con un 
método de ejecución único.
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Pasos

● Extraer las solicitudes en clases concretas 
Command que implementan la interfaz 
Command. Cada clase debe tener un 
conjunto de atributos para guardar los 
argumentos de las solicitudes y una 
referencia al objeto Receiver. Todos estos 
valores deben inicializarse en el constructor 
de la clase concreta Command.
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Pasos

● Identificar las clases que actúan como 
Invokers. Agregar atributos para guardar los 
comandos en estas clases. Los Invokers 
deben comunicarse con los comandos a 
través de la interfaz Command. Por lo 
general, los Invokers no crean los objetos 
Command por sí mismos, sino que los 
obtienen del código cliente.
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Pasos

● Modificar los Invokers para que 
ejecuten el comando en lugar de 
enviar directamente una solicitud al 
objeto Receiver.
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● El cliente debe inicializar 
los objetos en el 
siguiente orden:
○ Crear los objetos 

Receivers.
○ Crear los 

comandos y 
asociarlos, si es 
necesario, con los 
objetos Receivers.

○ Crear los Invokers 
y asociarlos con 
los comandos 
específicos.

Pasos
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Cuando se desee parametrizar objetos con operaciones: El patrón Command 
puede convertir una llamada de método específico en un objeto independiente. 
Este cambio abre muchos usos interesantes: puede pasar comandos como 
argumentos de método, almacenarlos dentro de otros objetos, cambiar comandos 
vinculados en tiempo de ejecución, etc. [Ejemplo editor imagen y luces]
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Aplicabilidad



Utilice el patrón Command 
cuando desee poner en cola 
operaciones, programar su 
ejecución o ejecutarlas de forma 
remota. [Ejemplo correo]
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Utilice el patrón Command 
cuando desee implementar 
operaciones reversibles.

Aplicabilidad



Relación con 
otros patrones

39



Cadena de 
responsabilidad

Pasa una solicitud secuencialmente 
a lo largo de una cadena dinámica 

de receptores potenciales hasta 
que uno de ellos la maneja.

Observer

Permite a los receptores suscribirse y 
darse de baja dinámicamente de las 

solicitudes de recepción.
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Memento

Se puede usar con Command para 
implementar undo. Los Commands 

realizan varias operaciones sobre un 
objeto destino y los Memento guardan el 

estado de ese objeto.

Prototype

Puede ayudar cuando necesite guardar 
copias de Comandos en el historial.

41



Consecuencias
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Facilita la implementación de 
operaciones deshacer/rehacer

El código puede volverse más 
complicado ya que está introduciendo 
una capa completamente nueva entre 
remitentes y receptores.

Ventajas
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Desventajas

Promueve la extensibilidad y la 
flexibilidad del código

Puede implementar la ejecución 
diferida de operaciones (colas y 
registros de comandos)



Principios de 
diseño
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Principio de responsabilidad única (SRP): Cada comando tiene la 
responsabilidad de encapsular una operación específica y ejecutarla cuando sea 
necesario. Podría incumplirse si un comando también se encarga de realizar 
operaciones adicionales, como el registro de eventos, la notificación de otros 
objetos o la gestión del estado.

SOLID
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Principio de Open/Closed (OCP): cumple con este principio al permitir la 
extensibilidad del código sin modificar el código existente. Se pueden agregar 
nuevos comandos sin alterar los objetos invocadores o los objetos receptores 
existentes. No se estaría cumpliendo si se debe estar modificando el objeto 
invocador o también la interfaz ICommand cada vez que se agreguen nuevos 
comandos.

SOLID
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Principio de segregación de interfaces:  Cumple con este principio al definir una 
interfaz específica para los comandos. Cada comando implementa sólo los 
métodos necesarios para ejecutar la acción solicitada, evitando así la 
dependencia de métodos innecesarios. Podría incumplirse si se agregan 
métodos innecesarios a la interfaz.

SOLID
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Principio de inversión de dependencia: cumple con este principio al permitir que 
los objetos invocadores no dependan directamente de los objetos receptores o 
de los comandos concretos. Los objetos invocadores solo conocen la interfaz 
común del comando.

SOLID
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KISS
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DRY OOP
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¡Muchas gracias!
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