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- Ventgjas y Desventajas

Proposito del Principio O :

Caracteristicas del Principio Orientado a Objetos (SOLID

Elementos del Principio Orientado a Objetos (SOLID)

Eiemplos Practicos



- Analizar su importancic

- Aplicar los principios SOLID mediante ejemplos prac
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Para enfrentar estos desafios, se proponen buenas practicas de dise
principios SOLID, popularizados por Robert C. Martin (Uncle Bob).

Qué problemas han tenido en proyectos grandes de programacion?
Qué creen que significa que un codigo sea "bueno” o "mantenible'e

Frase inspiradora:"El buen diseno no es gratuito. Pero el mal diseno es
costoso." — Robert C. Martin

nucho mas



Fue Robert C. Mo

reconocido en el mundo del desarrc
2000, aunqgue en realidad, las ideas detfrds de cada ¢
la Programacion Orientada a Objetos (OOP).

Por qué surgid SOLID?

Para resumir y ordenar las buenas practicas de diseno de software que ayudaban 9
construir sistemas mas robustos y faciles de mantener. Uncle Bob agrupo los 5 prinCigg
bajo un solo acronimo facil de recordar: SOLID.

Z

Raices historicas

Se inspira en ideas del libro clasico "Design Pafterns” (1994) de Gamma, Hgim, Johnson,
Vlissides (los "Gang of Four"). Tambjén toma ideas de teorias de diseno de software como
el Principio de Responsabilidad Unica o el Principio de Abierto/Cerrgdo de Bertrand
Meyer.



- Apps moviles: Aplicaciones escalables y faciles de actualizar.
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Desarrollo de software empresarial: Siste

Desarrollo de APIs y microservicios: Organizar servicios independientes
desacoplados.

Desarrollo de videojuegos: Codigo de motores de juegos basado en entidggdes
comportamientos.

Arquitecturas modernas: MVC, MVP, MVVM, Clean Architecture aplican SOLID
directamente.



- Muchas empresas esperan que un desarrolladc
explicitamente.

- Los codigos bien disenados:
- Son mas faciles de probar (unit tests).
- Son mas faciles de mantener (agregar nuevas funciones).

- Son mas faciles de escalar (soportar mdas usuarios, mAs Procesos).



que DU e
propuestos por Robert C.
por desarrolladores de sof’rwore para creo
entender.

3 Qué significa SOLID?
S — Single Responsibility Principle (SRP) Principio de Responsabilidad Unica

Una clase debe tener una Unica razdn para cambiar. Esto significa que cada clase d
estar enfocada en una sola responsabilidad, o tarea. Si una clase tiene mdas de una rg o
para cambiar, se vuelve dificil de mantener.

O — Open/Closed Principle (OCP) Principio de Abierto/Cerrado

El codigo debe estar abierto para la extension pero cerrado para la madificacion. Esto
implica que podemos agregar nuevas funcionalidades sin modificar el £6digo existente,
favoreciendo el uso de herencia y polimorfismo.



Las subclases dek
esperado del programa. Es decir, C
ser utilizada en lugar de su clase base sin causar errores

| — Interface Segregation Principle (ISP) Principio de Segregacion de Interfaces

Es mejor tener varias interfaces especificas en lugar de una sola interfaz general. Estg
asegura que las clases no dependan de métodos que no van a utilizar, 1o que reduce
acoplamiento entre componentes.

D — Dependency Inversion Principle (DIP) Principio de Inversion de Dependencid

Las clases deben depender de abstracciones (inferfaces o clases abstidctas), no de
Implementaciones concretas. Esto permite que las clases sean facilimente/modificables sin
afectar a otras partes del sistema.



; QUE ES SOLID?

Si (E2)

Una responsabilidad por clase
Extiende, no modifiques
Subclases que respetan la superclase

Interfaces especificas

Depender de abstracciones

No (X)

Muchas responsabilidades mezcladas

Cambiar cédigo viejo todo el tiempo

Subclases que rompen reglas

Interfaces gigantes que obligan

Depender de clases concretas




ViU UL

Extensibilidad: Permiten agregar nu

Flexibilidad: Facilitan cambios de requerimientos.
Reutilizacion: Favorecen la creacion de componentes reutilizables.
Bajo acoplamiento: Los componentes no dependen fuertemente unos de ofros.
Alta cohesion: Cada componente estd enfocado en una unica responsabilidgi.



JUQ.

v

desarrolladores.

v

0 "codigo espagueti” (es muy dificil de entender y de modificar).

v

independientes y reaprovechables.

v

Facilita la comprension:
Reduce la complejidad: Evita "God classes” (demasiadas cosas al mismo tiempo.

Incrementa la posibilidad de reutilizacion: Modulos y clases son mas

Facilita el testing: Al tener componentes pequenos y aislados, se facilita Ig

escritura de pruebas unitarias.



iInnecesaric

/A\ Mayor curva de aprendizaje: Requ
manera adecuada.

\_/

A\ Tiempo inicial de desarrollo: Disenar correctamente desde el inicio puede ser mas
costoso en términos de tiempo.

/\ Exceso de clases o interfaces: Dividir demasiado puede hacer que el proyectg
tenga demasiados componentes pequenos.



EJEMPLO

S - Single Responsibility Principle (SRP)

Una clase debe tener una Unica razon para cambiar, es decir, debe tener una sola
responsabilidad.

> para ag 1T emp
leadoRdder |
public void AgregarEmpleado (String name) {

class HanEJadorEmpleados { System.ocut.println("Agregar Empleado: " + name);

public void AgregarEmpleado (String name) {
System.out.println("Agregar Empleado: " + name);

se para calcular salar
ass Salariocalculator {
public void CalecularSalario(String name) |
. . . System.out.println("calculando Salarioc para: " + name);
public vold CalcularSalario(String name) {

System.out.println("Calculando Salario para: " + name);
// Clase para generar re
class ReporteGenerator |

publi{: void GenerarReporte(String name) { public void GenerarReporte (String name) ({

. ., . system.cut.println("Generando reporte para: " + name):;
System.out.println("Generating report for: " + name); ! g E E

public class 8§ {
public class 8 { public static void main(String[] args) |

public static void maim(String[] args) { focr tnstancis tas els S biEmen mna Gnica re
EmpleadoAdder empleadoAdder new EmpleadoAdder():;

ManejadorEmpleados empleado = new Mane]adorEmpleados() ; SalariocCalculator salarioCalculator = new SalarioCalculator():

empleado.AgregarEmpleado ("Juan Perez"); ReporteGenerator reporteGenerator = new ReporteGenerator();
empleado.CalcularSalario("Juan Perez™);

String nombreEmpleado = "Juan Perez
empleado.GenerarReporte ("Juan Perez"); par
empleadoAdder.AgregarEmpleado (nombreEmpleado) ;
salariocCalculator.CalcularSalario(nombreEmpleado);

reporteGenerator.GenerarReporte (nombreEmpleado) -




EJEMPLO

O - Open/Closed Principle (OCP)

Las clases deben estar abiertas para su extension, pero cerradas para su
modificacion.

interface BonoEmpleado {
double ealeularBono (double salario) ;

class CalculadoraBonos | 1

. . . . // Implementaciones especificas
public double calcularBono(String tipoEmpleado, double salario) { = . . =
class BonoJdJunior implements BonoEmpleado {

if (tipoEmpleado.equals("Junior™)) { @override
return salario * 0.05; public double calcularBono (double salario) {

} else if (tipoEmpleado.equals("Senior™)) { return salario * 0.05;

return salario * 0.10; }

i i . class onoSenior implements BonoEmpleado
else 1f (tipoEmpleado.equals ("Manager™)) 1 B s 1 leado {
return salario * 0.20; @override
1 public double ealecularBoneo (double salario) {
} sLse { return salario * 0.10;
return 0;

}
cla== BonoManager implements BonoEmpleado {
Boverride
public double ecalecularBono (double salarioc) {
return salarico * 0.20;
public class O {
}
// Calculadora gue usa polimorfismo
CalculadoraBonos calculadora = new CalculadoraBonos () class CalculadoraBonos {
pukblic double ealeular (BonoEmpleado bono, double =zalario) |

public static void main(String[] args) {

. return bono.calcularbBono (salarioc) ;
double bonol calculadora.calcularBono ("Junior™, 1000)

double bono2 calculadora.calcularBono("Senior™, 2000) }
double bono3 calculadora.calcularBono ("Manager™, 3000) public class © {
public static wvoid mainm(Stringl[] args) {

. i CalculadoraBonos calculadora = new CalculadoraBonos () ;
SyStem'OUt'prlntln(“Bono Junior: " + bOHOl); double bonol = calculadora.calcular (new Bonodunior (), 1000) ;
System.out.println(“Bono Senior: "™ + bono2): double bono2 = calculadora.calcular (new BonoSenior (), 2000) ;
System.out.println(“Bono Manager: "o b0n03); double bono3 f calculadora.c?lcular(new BonoManager (), 3000) ;
System. cut.println{("Bono Junior: " + bonol) ;

System. cut.println("Bono Senior: " + bonoZ) ;

System. cut.println("Bono Manager: " + bono3) ;




EJEMPLO

L - Liskov Substitution Principle (LSP)

Los objetos de una clase base deben ser reemplazables por objetos de una clase
derivada sin alterar el comportamiento correcto del programa.

class Vehiculo |
public void arrancar() {
class Vehiculo { System.out.println("El vehiculo est4 arrancando...");

public void arrancar() {

System.out.println("El vehiculo estd arrancando..."); , , o
se derivada que sigue la 1ldgica de la clase base

55 Coche extends Vehiculo |
1 @override
// Clase derivada que no sigue la ldgica de la clase base public void arrancar() {

class Coche extends Vehiculo | System.ocut.println("El coche esta arrancando con llave...");

@override } }

publlc vold arrancar() { class Motoecicleta cxtends Vehiculo |
throw new UnsupportedOperationException("Los coches no pus @override
public void arrancar() {
System.ocut.println("La motocicleta esta arrancando con botén...");

}

public class L { !

. . . . i
public static volid main(String[] args) { public class I {

Vehiculo vehiculo = nsw Vehiculo(): public static void main(String[] args)

vehiculo.arrancar(); // Correcto Vehiculo vehiculo = new Vehiculo();

vehiculo.arrancar () : /. Cu

Coche coche = new Coche();
Vehiculo coche = new Coche(): / 2 C donde se o

coche.arrancar(); // Incorrecto, rompe el comportamiento
coche.arrancar(); // Correcto, c

Vehiculo motocicleta = new Motocicleta(): [/ D ar una Mot
motocicleta.arrancar(): // Correcto, comportamiente motocicleta




EJEMPLO

| - Inferface Segregation Principle (ISP
Los clientes no deben verse forzados a depender de interfaces que no usan.

interface ITrabajader {
Trabajador { void trabajar();
trabajar () ;

comer () ;
dormir () - IComedor {

comexr () ;
J 1 orre
class EmpleadoOficina implements Trakbajador { interf IDurmiente |
@Override void deormir ()
public v d trabajar () {

System. - .println("Trakbajan en la oficina..."™): 1 . 1 - 1 1
! E clase implementa olo lo

, que n

@Cverride

public void comer ()
System. - .println("Hora del almue ukb oid trabajar() {

a== EmpleadoOficina implements ITrabajador, IComedor, IDurmiente |

i BOoverrids

* System.cut.println("Trakbajando en la oficina..."™);
BC0wverride
dormir () { } )
vt .println ("Durmiend EBOverride
public void comer() |

System.cut.println("Hora del almusrzo.™

ae se

1

F £
class Robot implements BOoverrides

@Coverride . .
public void deormir() {

public wvoid trabajar () {
System.cut.println("Durmiendo después del trabajo."

- .println("Ro

lass Rebeot implements TTrabajador {
Boverrids
puklic void trabajar() {

System.cut.println("Robot trakajando...

new Unsupp = = i e dusrmen. ") ;

id main(String[] args) {
;}-u]:-lic: cimes T ¢ ITrabajador humano = new EmpleadoCficinal();
public static d main (Stringl[] args) {

Trabajad. humano = new EmpleadoCficinal();

humano.trakajar () ;

humano.trakajaxr(); IComedor comedor = new EmpleadoOficinal);

humano . comer () ; comedor.comexr () ;
humano .dormir () 2
Trabajad: T »t = new Robot ()

.trabajazr();

ITrabajador robot = new Robot () ;

robot.trabajar () ;




EJEMPLO

D - Dependency Inversion Principle (DIP)

Los mddulos de alto nivel no deben depender de los modulos de bajo nivel. Ambos
deben depender de abstracciones.

interface Notificador |
void enwiarNotificacion({String destinatario, String mensaje) ;
class EmailService | i
) ) i i . i . /4 Implementacién concreta para enviar emails
public vold enviarEmail (String destinatario, String mensaje) { class EmailService implements Notificador {

System.out.println("Enviando correo 2 " + destinatario + ": " + mensaje) goverride

puklic wvoid enwiarNotificacion (String desstinatario, String msnsajs) {

System.cut.println("Enviando correoc a " + destinatario + ": " + mensaje)

}

// Implementacidn concreta para enviar mensajes por SMS (puede ser otro serviciog

class FacturaService | class SMSService implsmsents Notificador |

. s : : s [cle) et

private EmailService emailService: e ) e . . . . .
puklic woid enviarNotificacion (String destinatario, String msnsajs) {

System.cut.println{"Enviando SMS a " + destinatario + ": " + mensadje) ;

public FacturaService() | ,
this.emailService = new EmailService(); // Dependencia directa de la clase EmailService // Clase de alto nivel gue ahora depende de la abstraccién Notificador

class FacturaService |

private Notificador pgtifizadon-

public void generar!‘actura(string destiﬂatario) { // Inyeccidn de dependencia a través del constructor

pukblic FacturaService (Notificador notificador) {

// Logica para generar factura... this.notificader — notificader;

System.out.println("Generando factura..."); 1

. . . B . R . public wvoid generarFactura (String destinatario) |

emallService,enviarEmail (destinatario, "Tu factura ha sido genesrada."); L
// Libgica para geneserar factura...

System.cut.println("Generando factura...");

notificador.enviarNotificacion (destinatario, "Tu factura ha sido gsnsrad

1

pub]_j_c class D { public class D {

. . . . . puklic static void maim(Stringl[] args) {

pUbllC static void malﬂ(StflngH afgs) { /4 Podemos decidir gué implementacidn usar para la notificacidm
FacturaService facturaService = new FacturaService(); Notificador smailService = new EmailServics();

facturagervice generarFactura("Cliente@correo Com") . FacturaService facturaService = new FacturaService (emailSexrvice);

' ' ’ facturaService.generarFactura ("clientelcorreo.com™) ;
// Si gueremos usar SMS en lugar de email, solo cambiamos la implemsntac
Notificador smsService = new SMSService() ;

facturaService = new FacturaService (smsService) ;

facturaService.generarFactura("clientelcorreo.com") ;







