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Qué es el Software?

o Es el componente logico de los sistemas de computacion que
facilita a las personas el uso de los recursos hardware de
una computadora.

o El software comprende:

- instrucciones (secuencia de operaciones)

- Matos (representacion de objetos del mundo real)

documentacion (manuales de wusuario, instalacion,
documentos de diseno, etc.)

o/i;Como se construye el software?
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iIngeniera de

o La Ingenieria de Software es una disciplina que integra
procesos, métodos y herramientas para el desarrollo de

software de alta calidad.

o El desarrollo de software se realiza siguiendo diferentes

mgddelos de proceso (ciclos de vida). Estos modelos
omprenden una serie de fases genéricas que guian el

desarrollo.



odelos de Proceso. Fases (1)

o Fases Genericas de Desarrollo Q 5
- Comunicacion: comunicacion y -
colaboracion con el cliente para |la “

determinacion de requisitos.

Planeacién: planificacion de tareas y g«
recursos hnecesarios, productos '
Intermedios y estudio de riesgos.



odelos de Proceso. Fases (2)

o Fases Genericas de Desarrollo

- Modelado: se formulan modelos (del
sistema), se depuran requisitos y se

disenan soluciones.

onstruccion: generacion de codigo vy
realizacion de pruebas de software.




odelos de Proceso. Fases (3)

o Fases Genericas de Desarrollo

o

parciales o producto terminado) se

- Despliegue: el software (en versiones =
entrega al usuario para su evaluacion. " |




odelos de Proceso. Fases (4)
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1 Add flour, egg and | 'hisk together sok the mixture Serve with lemon
milk to a bowl. (gredients. a frying pan. and sugar.
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iseiio de Software

o En el disefio de software se utilizan tecnicas que ayudan a
comprender el problema a resolver. Estas técnicas reducen
la complejidad estudiando problemas mas pequefios vy
evaluando solo los aspectos importantes.

o Durante el diseno se aplican:

descomposicion de problemas,
-/ el refinamiento sucesivo y
- la abstraccion.
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o La descomposicion de problemas permite dividir un
problema complejo en pequenos problemas de solucion mas
simple.

o Por cada nivel de descomposicion, el refinamiento sucesivo
permite especificar con mayor detalle los pasos para
solucion de cada subproblema identificado.

o En/el nivel mas bajo, las soluciones se especifican mediante
las instrucciones del lenguaje de programacion adecuado.
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escomposicion y Refinamiento (2)

o Ejemplo: Disefie un algoritmo que calcule el factorial de un numero
ingresado por el usuario. Recuerde que el calculo del factorial solo
esta definido para numeros mayores o iguales a cero. Considere
que los productos se resuelven mediante sumas sucesivas.

Problema Calcular
Original Factorial

Primer nivel de Ingreso de Célculo de Prese(l;;acién

descomposicion datos factorial resultados

Segundo nivel de
descomposicion



o La abstraccion consiste en enfocarse solo en los aspectos
relevantes del problema, situacion u objeto que se analiza.

El mismo sistema
puede analizarse
desde distintos puntos
de vista segun el
problema que se
intente resolver.

o
Oszo Muscular Circulatorio Digestivo Urinario

el desarrollo de software, pueden distinguirse 2 tipos de
abstraccion:

- abstraccion de procesos
- abstraccion de datos



bstraccion de Procesos (1)

o Un programa puede organizarse en unidades o madules que
realizan tareas especificas.

o Cada modulo puede tratarse como una caja negra que puede
usarse conociendo Unicamente:

- praposito del modulo (qué hace),
atos de entrada (parametros de entrada del madulo) y

resultados (salidas o datos generados por el madulo).

Entrada de datos
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bstraccion de Procesos (2)

o Ejemplo: disefie un madulo que calcule el producto mediante
sumas.

/FUNCI()N producto (I FUNCION prg h
VARIABLES : : . o) entero
: péo - . Calculo de 1 valor entero .
INICIC
orod Producto

prod < prod + a

FIN_PARA b € b-1 o producto < producto(a, b-1) + a
producto € prod FIN_MIENTRAS Fll:r\IlN_SI
FIN producto € prod
FIN

\. /




o La abstraccion de datos se refiere a la independencia que
existe entre la representacion de un concepto (dato) y su
implementacion en la computadora (organizacion interna).

o Por ejemplo, los datos enteros, reales, caracteres o logicos,
habitualmente utilizados por los programadores, no son mas
gue gecuencias binarias para la maquina.
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bstraccion de Datos (2)

o Un tipo de dato hace referencia a un conjunto de valores.

o Un tipo de dato abstracto (TDA) comprende tanto el conjunto
de valores como las operaciones que pueden aplicarse a ese
conjunto.

“iructura de datos se refiere a la implementacion fisica
tipo de dato abstracto.

o Una =




o Tipos de datos estandar

-
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bstracciéon de Datos (3)
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