Juan Carlos Molina Lozano

Docente



Caracteris

@ I C

Fases del Diseno de Sistemas
Procesos en e Diseno de Sistemas
Metodologias de Desarrollo

Problemas asociados al Desarrollo de Software

Conceptos: Objetos, clase y abstraccion Asociaciones: dependencias,
agregacion y composicion, Encapsulamiento, herencia y Polimorfismo



El diseno de .

permite tfransformar requisitos fu
organizada y eficiente. Su objetivo principal es establecer Ic

componentes y la inferaccion entre las partes de un sistema de informacion,
garantizando que sea escalable, mantenible y alineado con las necesidades del
usuario y la organizacion.
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El concepto de

segunda mitad del siglo XX.
estructurada, se comenzo a enfatizar la importancia de
antes de la implementacion de software. Posteriormente, en los anos 80 y 9C
aparicion de la programacion orientada a objetos y las metodologias agiles, el
diseno de sistemas evoluciond hacia enfoques mas flexibles y adaptativos.
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Debe ser una guia
Debe ser expresado en términos no ambiguos
Debe poder justificar cada decision de diseno
Modularidad: Division del sistema en componentes independientes.
Escalabilidad: Capacidad del sistema para adaptarse al crecimiento.
Mantenibilidad: Facilidad de modificar y actualizar el sistema.
Reusabilidad: Uso de componentes ya disenados para otros proyectos.
Eficiencia: Optimizacion de recursos y rendimiento.

Seguridad: Proteccidon contra vulnerabilidades y amenazas.



. Andlisis de requ
Diseno conceptual: [dentificacion de entidades ¢

Diseno légico: Especificacion de la arquitectura y estructura de datos.
Diseno fisico: Seleccién de tecnologias y optimizacion de rendimiento.
Programacioén: Codificacién
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Pruebas y validacién: Evaluacion de la funcionalidad antes de la implementgzidn
Implementacion

Mantenimiento

® N



Modelado de datos: Representacic
- Definicidn de arquitectura: Estructura y relaciones entre compone
- Interaccion con el usuario: Diseno de interfaces y experiencia del usuario.

- Pruebas de diseno: Evaluacion preliminar de la viabilidad del sistema.
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Las metodologias de desarrollo de software guian el proceso de
sistemas, estableciendo principios y buenas y garantizar la calidad del producto finc



Espiral

Prototipado

Metodologias Agiles:
Scrum

Kanban

XP (Extreme Programming)
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. Planificacion: Definir requisitos y recursos

Andlisis: Estudio de factibilidad y modelado del sistema.
Diseno: Definicion de la arquitectura y estructura del software.
Implementacion: Desarrollo y codificacion.

Pruebas: Validacion del funcionamiento y correccion de errores.
Despliegue: Instalacion y configuracion en el entorno de produccion.

Mantenimiento: Actualizaciones y soporte técnico.
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Requisitos poco definidos o cambic
Mala comunicacion entre el equipo de desarrollo y el cliente.
Falta de pruebas adecuadas.

Problemas de escalabilidad y rendimiento.

Exceso de costos y tiempos de entrega prolongados.



adita de ¢
Uso de metodologias inapropiadas para €
Deficiente gestion del equipo y recursos.

No considerar la usabilidad y experiencia del usuario.



Definir claramente los requisitos desde el inicio.
. Utilizar metodologias de desarrollo adecuadas segun el proyecto.
- Mantener una comunicacion fluida entre todas las partes involucradas.
- Readlizar pruebas constantes en cada fase del desarrollo.

- Incorporar principios de diseno modular y escalable.



Caracteristicas

- Se enfoca en los objetos que los programadores necesitan manipular.

- Agrupa datos y las operaciones relacionadas con ellos en entidades llamadas “clases”.

- Las clases pueden heredar atributos de una superclase, lo que permite reutilizar codigqg
y ahorrar tiempo.

- Tiene como objetivo reducir los errores y promover la reutilizacion del codigo.

Qué es un paradigma en programacion?

Los paradigmas de programacion son modelos para resolver problemas cgmunes con
nuestro codigo. Son caminos, guias, reglas, feorias y fundamentos que agilizan nuestro
desarrollo y evitan que reinventemos la rueda.



Una clase es u
atributos y métodos que tendrdn Ic

s» Ejemplo del Mundo Real: Molde para Galletas

Imagina gque tienes un molde para galletas en forma de estrella # . Puedes usarlo
para hacer muchas galletas iguales, pero cada una tendrd su propia masa y

decoracion.
v] El molde = La clase
v] Cada galleta horneada = Un objeto creado a partir de la clase




OBJETOS EN PROGRAMACION ORIENTADA
A OBJETOS

Qué es un Objeto en POO?

Un objeto es una unidad dentro de un programa que representa una entidad del
mundo real. Cada objeto fiene:
v] Atributos (propiedades que describen al objeto).

v] Métodos (acciones que el objeto puede realizar).
v/] Identidad (cada objeto es Unico en memoria, incluso si fiene 10s mismos valores
que oftro).

s$ Ejemplo del Mundo Real: Un Celular

Si quisieramos representar un celular en POO, podriamos definirlo asi:

Celular Elemplo

Afributos Marca, modelo, color, capacidad de almacenamiento

Métodos Liamar(), enviar_mensaje(), tomar_fota()




La abstraccion es el proceso
s$$ Ejemplo del Mundo Real: Conducir un Auto &

- Cuando conduces un auto, solo te preocupas por:
v| Acelerar

v| Frenar

v| Girar el volante

No necesitas saber como funciona el motor internamente.

v] ¢ Como aplicamos abstraccion en POO?
Definiendo clases con métodos que oculten la complejidad del codigo.

v] ¢ Por qué usar abstraccion?
Permite simplificar el coddigo y ocultar detalles innecesarios para el usyario.




ASOCIACIONES ENTRE OBJETOS

Los objetos no existen en aislamiento, inferactuan entre si de diferentes formas.
& Tipos de Asociaciones: Tipo S e

Dependencia  Un objeto usa temporalmente otro. Un profesor usa una computadora para dar

clase.

Agregacion Un objeto es parte de otro, pero puede Un carro tiene ruedas, pero las ruedas pueden

existir por separado. usarse en otro carro.
Composicion  Un objeto es parte de otro, pero no puede Un corazoén es parte de un ser humano y no
existir sin él. puede existir sin él.
Los objetos interactiuan entre si de diferentes formas. Estas interacciones se llaman
asociaciones y pueden ser:
- 1) Dependencia (Uso Temporal de un Objeto)

- Un objeto usa ofro de manera temporal, pero no lo almacena.

s$ Ejemplo del Mundo Real: Un Profesor y un Proyector £
- El profesor usa un proyector para dar clase, pero el proyector no le peftenece.



- Un carro tiene ruedas, pero las ruedas pued

- Explicacion: Carro tiene Ruedas, pero las Ruedas pueden existir por separado y
usarse en ofro carro.



s$$ Ejemplo del Mundo Real: Un Cuerpo Humano y st

- Un corazdén no puede existir sin un cuerpo humano.



La Programacion
basado en la creacién y manipulacion de
combina datos (atributos) y comportamientos (métodos).

Los principales pilares de la POO son:

Encapsulamiento: Protege los datos del acceso no autorizado. /
Herencia: Permite la reutilizacion de codigo entre clases.
Polimorfismo: Permite la flexibilidad en el uso de métodos.

r

La POO se usa en lenguajes como Python, Java, C++, entre otros, para conshi
software modular, reutilizable y escalable.



exponer solo las partes n
directo a los atributos y proporcionando

Beneficios del Encapsulamiento
v Proteccion de datos: Evita modificaciones no autorizadas.
v) Modularidad: Facilita la organizacion del codigo.

v] Mantenimiento: Reduce el impacto de cambios en la implementacion interna.

Niveles de Acceso en el Encapsulamiento

Los Ie?guajes de POO permiten diferentes niveles de acceso a los atributos y méto
una clase:

Publico (public): Accesible desde cualquier parte del programa.
Protegido (protected): Accesible solo dentro de la clase y sus subclases.
Privado (private): Accesible solo dentro de la propia clase.



ENCAPSULAMIENTO

Ejemplo en Python y java:

Aqui, el atributo __nombre es privado y solo se puede acceder a él mediante el

método obtener_nombre().

class Persona:
def init_ (self, nombre, edad):
self. nombre = nombre # Atributo privado

self. edad = edad # Atributo privado

obtener_nombre(self):

return self. nombre # Método publico para acceder

cambiar_edad(self, nueva_edad):
if nueva_edad > @:

self. edad = nueva_edad

persona = Persona(”Ana"”, 25)

print(persona.obtener nombre()) # Ana

# print(persona.__edad) # FError: atributo privado

class Persona {

private String nombre; ¢/ Atributo privado

public Persona{String nombre) {
this.nombre = nombre;

1

g

public String getMombre() { // Método getter
return nombre;

1

public woid setMombre{(String nombre)} { // Método setter
this.nombre = nombre;

) s
J

public class Main {

public static woid main{(String[] args) {
Persona persona = new Personal”Carlos™);
System.out.println{persona.getMNombre{}); // Carlos

persona.setNombre{ " Aana™) ;
System.out.println{persona.getMombre()});: // Ana




Beneficios de la Herencia

métodos de otra clc
la jerarquia de clases.

v

v

v

Reutilizaciéon de codigo: Reduce la duplicacion.
Extensibilidad: Permite agregar nuevas funcionalidades sin modificar la clase base.
Estructuracion jerdrquica: Facilita la organizacion del cédigo.

Tipos de Herencia

s Herencia simple: Una subclase hereda de una sola superclase.

s Herencia multiple: Una subclase hereda de moltiples superclases.

& Herencia multinivel: Una subclase hereda de otra subclase.



HERENCIA

Ejemplo en Python y java:

En este ejemplo, Perro y Gato heredan de Animal y redefinen el método

hacer_sonido().

class Animal:

de+ Imii (self. nombre) :

self  nombre = nombre

def+ hacer_sonido{sel+f):

return TSonido genarico”

class PerrofAnimal) :
def+ hacer__sonido{selFf)

retur-rn TGuawm! T

class Gato{Animall):

det+ hacer__sonidof{self)

retur-rn TMiasw! "

Prerro = Perrod "TFirulais™)

print{perro. hacer sonidod 3} 3}

gato = Gatol{"Miswu™ )

prinmnt{gato. hacer_sonido{ )}

#H TLacaer r

## Micwwd

£/ Superclase
class Animal {
void hacerSonido() {

System.out.println{”El animal hace un sonido™};

/Y Subclase que hereda de Animal

class Perro extends Animal {
void hacerSonido() { // Sobreescritura del método

System.out.println{”El perro ladra: Guau!™};

public class Main {

public static woid main{String[] args) {

Perro miPerro = new Perro();

miPerro.hacersonido(): // Salida: EL perro Ladra:

Guau !




Beneficios del Polimorfismo

mismo método teng

v

v/

codigo existente.

v/

Tipos de Polimorfismo

s$$ Polimorfismo de Sobreescritura (Override): Una subclase redefine un méto
superclase.

Flexibilidad: Permite disenar cédigo mas adaptable.
Extensibilidad: Facilita la incorporacion de nuevas funcionalidades sin modificar el

Reutilizaciéon: Permite el uso de un mismo método para diferentes tipos de objetos.

& Polimorfismo de Sobrecarga (Overload): Métodos con el mismo nombfe pero
diferentes pardmetros (no soportado en Python de manera nativa).



POLIMORFISMO

Ejemplo en Python y java:

Aqui, Aguila y Pinguino sobrescriben el método volar(), demostrando polimorfismo.

class Ave:

def volar(self):

return "Algunas aves vuelan"

class Aguila(Ave):
def volar(self):

return "El dguila vuela alto"

class Pinguino(Ave):
def volar(self):

return "El pingiiino no vuela"

aves = [Aguila(), Pinguino()]

for ave in aves:

print(ave.volar())

# Diferentes comportamientos segin la subclase

wuperclase
Animal
wold hacersonidol) 4
system.out.primtlnd™eElL animal hace
¥

W subclases cornr pol imorFismo
class Perro xtends Animal

wold hacersonidol) 4

system.out.primtln“eEl perro ladra:

¥
¥

class Gato extends animal {
wold hacerSsonidol) 4

system.out.primtlnd“eEl gato maulla:

¥
¥

public class Main {
public static woid main{sStrimg[] args)
Animal miAnimal; A9 Referencia de
mianimal = mnew Perrol);
mianimal.hacersonido()}; . Saolida:
misanimal = new Gato] s

mianimal.hacersonido()}; /. Saolidao:

un sonido™);

Migu!"™)h;

rd
L

tipo Animal

EL perro Lodras

EL gato maidl Loz

e f
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UML es una nofc
modelado de objetos

UML Diagram Types

Structural Diagrams Behavioral Diagrams

Tipos de diagramas UML

Composite Struture Deployment State Machine Communication
Diagrams Diagrams Diagrams Diagrams
Package Profile Class Usecase Activity Sequence
Diagrams Diagrams Diagrams Diagrams Diagrams Diagrams

Object Diagrams Sorapenent Timing Diagrams In.terac'fuon
Diagrams overview Diagrams







