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¿Qué es el Software?

 Es el componente lógico de los sistemas de computación que
facilita a las personas el uso de los recursos hardware de
una computadora.

 El software comprende:

 instrucciones (secuencia de operaciones)

 datos (representación de objetos del mundo real)

 documentación (manuales de usuario, instalación,
documentos de diseño, etc.)

 ¿Cómo se construye el software?
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Ingeniería de Software

 La Ingeniería de Software es una disciplina que integra

procesos, métodos y herramientas para el desarrollo de

software de alta calidad.

 El desarrollo de software se realiza siguiendo diferentes

modelos de proceso (ciclos de vida). Estos modelos

comprenden una serie de fases genéricas que guían el

desarrollo.



Modelos de Proceso. Fases (1)

 Fases Genéricas de Desarrollo

 Comunicación: comunicación y
colaboración con el cliente para la
determinación de requisitos.

 Planeación: planificación de tareas y
recursos necesarios, productos
intermedios y estudio de riesgos.



Modelos de Proceso. Fases (2)

 Fases Genéricas de Desarrollo

 Modelado: se formulan modelos (del
sistema), se depuran requisitos y se
diseñan soluciones.

 Construcción: generación de código y
realización de pruebas de software.



Modelos de Proceso. Fases (3)

 Fases Genéricas de Desarrollo

 Despliegue: el software (en versiones
parciales o producto terminado) se
entrega al usuario para su evaluación.



Evolutivo

Cascada

Modelos de Proceso. Fases (4)

Incremental



Diseño de Software

 En el diseño de software se utilizan técnicas que ayudan a
comprender el problema a resolver. Estas técnicas reducen
la complejidad estudiando problemas más pequeños y
evaluando sólo los aspectos importantes.

 Durante el diseño se aplican:

 la descomposición de problemas,

 el refinamiento sucesivo y

 la abstracción.



Descomposición y Refinamiento (1)

 La descomposición de problemas permite dividir un
problema complejo en pequeños problemas de solución más
simple.

 Por cada nivel de descomposición, el refinamiento sucesivo
permite especificar con mayor detalle los pasos para
solución de cada subproblema identificado.

 En el nivel más bajo, las soluciones se especifican mediante
las instrucciones del lenguaje de programación adecuado.



Descomposición y Refinamiento (2)

 Ejemplo: Diseñe un algoritmo que calcule el factorial de un número
ingresado por el usuario. Recuerde que el cálculo del factorial sólo
está definido para números mayores o iguales a cero. Considere
que los productos se resuelven mediante sumas sucesivas.
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Abstracción

 La abstracción consiste en enfocarse sólo en los aspectos
relevantes del problema, situación u objeto que se analiza.

 En el desarrollo de software, pueden distinguirse 2 tipos de
abstracción:

 abstracción de procesos

 abstracción de datos

El mismo sistema 
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desde distintos puntos 

de vista según el 

problema que se 

intente resolver.



Abstracción de Procesos (1)

 Un programa puede organizarse en unidades o módulos que
realizan tareas específicas.

 Cada módulo puede tratarse como una caja negra que puede
usarse conociendo únicamente:

 propósito del módulo (qué hace),

 datos de entrada (parámetros de entrada del módulo) y

 resultados (salidas o datos generados por el módulo).



Abstracción de Procesos (2)

 Ejemplo: diseñe un módulo que calcule el producto mediante
sumas.

FUNCIÓN producto (E a: entero, E b: entero) : entero

VARIABLES

i, prod: entero

INICIO

prod0

PARA i DESDE 1 HASTA b HACER

prod prod + a

FIN_PARA

productoprod

FIN

FUNCIÓN producto (E a: entero, E b: entero) : entero

VARIABLES

prod: entero

INICIO

prod0

MIENTRAS b > 0 HACER

prod prod + a

b b-1

FIN_MIENTRAS

productoprod

FIN

FUNCIÓN producto (E a: entero, E b: entero) : entero

INICIO

SI b = 0 ENTONCES

producto 0

SINO

producto producto(a, b-1) + a

FIN_SI

FIN

Cálculo de 

Producto 

mediante sumas

2 valores enteros
1 valor entero



Abstracción de Datos (1)

 La abstracción de datos se refiere a la independencia que
existe entre la representación de un concepto (dato) y su
implementación en la computadora (organización interna).

 Por ejemplo, los datos enteros, reales, caracteres o lógicos,
habitualmente utilizados por los programadores, no son más
que secuencias binarias para la máquina.



Abstracción de Datos (2)

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

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

 Una estructura de datos se refiere a la implementación física
de un tipo de dato abstracto.



Abstracción de Datos (3)

 Tipos de datos estándar
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