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Z

L D

VENTOS Y
3 INDINGS

o=
QC\C\GC‘C‘DQG
e e AL Cr e
e o=
(omele %%%E\@E\Dﬁ

i

Gl i
B







X R XX

EVENTOS

Cualquier suceso en el sistema.
Comunicacion entre componentes.
Inversion de relacion de
conocimiento.

Tanto la vista como el modelo pueden
producir eventos.

¢Como funciona esto en una
arquitectura real?
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BINDING

Comportamiento mas comun:El
usuario ingresa un valor y queremos
guardarlo.

Muchos framewroks proveen un
mecanismo para hacerlo: binding
En espanol: vincular o enlazar
Relaciona dos propiedades
manteniendolas sincronizadas.
Unidireccional o Bidereccional



A L0 PRACTICO



