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Prefacio

El mundo de la programacién y el diseio de algoritmos ha evolucionado a un ritmo
vertiginoso, exigiendo a estudiantes, profesionales y entusiastas mantenerse actualizados con
herramientas y enfoques modernos. “Algoritmia y lenguaje python orientado a objetos con
20 ejemplos practicos” nace como un esfuerzo por brindar una guia clara y completa que
combina los fundamentos de la algoritmia con el poder y la flexibilidad del lenguaje python,
todo enmarcado en los principios de la programacion orientada a objetos (POO).

El enfoque que se presenta, es eminentemente practico, disenado para guiar al lector desde
los conceptos basicos de los algoritmos y el disefio mediante diagramas Nassi-Schneiderman
(N-S), hasta la implementacion de soluciones robustas y elegantes en python. Cada capitulo
ha sido estructurado con el proposito de facilitar un aprendizaje progresivo, donde la teoria
se integra con ejercicios y ejemplos que reflejan situaciones reales y relevantes en el ambito
de la tecnologia y las ciencias computacionales.

Para facilitar el aprendizaje progresivo, hemos estructurado su contenido en capitulos que
desarrollan conceptos claves en torno a la légica computacional, el diseno de algoritmos y su
implementacion en lenguaje python. A continuaciéon, se presenta una breve descripcion del
contenido de cada uno de ellos, con el fin de ofrecer al lector una visién general del recorrido
formativo que encontraré a lo largo del texto.

Capitulo 1: Diseno de algoritmos con diagramas N-S. El primer capitulo introduce el diseno
algorftmico mediante diagramas N-S, una herramienta visual poderosa para estructurar ideas
y resolver problemas de manera sistematica. Este enfoque prepara al lector para pensar de
forma logica y clara antes de abordar la implementaciéon en cédigo. Para mas detalles sobre
los diagramas de Nassi - Shneiderman

Capitulo 2: Iniciando con el lenguaje python. Reconocido por su sintaxis sencilla y
versatilidad, python es el lenguaje elegido para este libro. En este capitulo, el lector
aprendera los fundamentos del lenguaje, desde las variables y tipos de datos hasta las
estructuras de control y funciones, sentando una base sélida para los temas méas avanzados.


https://en.wikipedia.org/wiki/Nassi%E2%80%93Shneiderman_diagram
https://en.wikipedia.org/wiki/Nassi%E2%80%93Shneiderman_diagram
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Capitulo 3: Programacién orientada a objetos con python. Este capitulo explora los
conceptos clave de la POO, como clases, objetos, herencia, polimorfismo y encapsulamiento,
con un enfoque practico en su implementaciéon en python. La POO permite estructurar el
cddigo de forma més modular. Ademas, adoptaremos la Metodologia Orientada a Objetos
(MAOO), desarrollada por Ricardo de Jestis Botero Tabares. Para una comprension mas
profunda de esta metodologia, te invitamos a consultar su trabajo detallado disponible en la
biblioteca digital de la Universidad de Antioquia

Capitulo 4: Algoritmia orientada a objetos con UML. La utilizacion de diagramas UML
complementa la ensefianza de la POO, proporcionando herramientas visuales para disenar
e interpretar sistemas complejos. Este capitulo vincula la teoria de la POO con la practica
mediante el uso de diagramas de clases, secuencia y actividad.

Capitulo 5: Veinte ejemplos con algoritmia y python orientados a objetos. El libro
culmina con veinte ejemplos practicos que combinan todo lo aprendido. Estos ejercicios
abordan problemas reales y desafiantes, desde aplicaciones mateméticas hasta simulaciones
y soluciones empresariales, ofreciendo al lector una experiencia completa de aprendizaje.

Este libro es el resultado de un profundo interés por compartir conocimientos de manera
accesible y efectiva. Su estructura estd pensada para que tanto principiantes como
programadores con experiencia puedan beneficiarse y encontrar inspiracién en su contenido.
Esperamos que esta obra no solo sirva como una herramienta de aprendizaje, sino también
como un puente para descubrir el fascinante mundo de la algoritmia y la programacion
orientada a objetos.

iBienvenidos a este emocionante viaje hacia el dominio de la algoritmia y python!

i


https://bibliotecadigital.udea.edu.co/dspace/bitstream/10495/28405/1/BoteroRicardo_2003_MetodologiaAlgoritmiaObjetos.pdf
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Disefio de algoritmos con diagramas N-S

1.1 Diseno de algoritmos

Algoritmo: Conjunto ordenado y finito de operaciones que permiten la solucién de un
problema en general. Los algoritmos son el fundamento de la programacion de computadores.

Dos caracteristicas muy importante en el diseno de algoritmos:

e Ser preciso: las operaciones o pasos del algoritmo deben desarrollarse en orden estricto
va que el desarrollo de cada paso debe obedecer a un orden légico

e Ser definido: ya que en el area de programaciéon el algoritmo se elabora como paso
fundamental para escribir el programa

1.1.1 Pasos para el diseno de algoritmos

e Paso 1: Conocer la temética a tratar.
e Paso 2: Actividades a realizar.

e Paso 3: Presentacion formal del algoritmo

1.1.2 Formas de presentacion de algoritmos

Entre las mas destacadas, podemos mencionar:
e Pseudocédigo
e Diagramas de flujo

e Diagramas Nassi - Schniederman (N-S)

1.2 Introducciéon a los diagramas Nassi-Shneiderman (IN-S)

El diseno de algoritmos es una de las habilidades fundamentales en programacién. Antes de
escribir el codigo, es crucial tener una visién clara del problema que se desea resolver y la
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logica que se empleara para lograrlo. Un forma eficiente y visual de representar esta logica es
a través de los diagramas N-S, los cuales se basan en pseudocddigo y hacen uso de tres figuras
que corresponden a las estructuras de programacion bésicas (secuenciales, condicionales,
repetitivas). Una de sus caracteristicas distintivas radica en que no emplean flechas para
mostrar la secuencia de operaciones; en cambio, se utilizan cajas que se disponen una tras
otra o se anidan entre si, lo cual pone de manifiesto la sucesion de pasos, la bifurcaciéon y la
repeticién del algoritmo

Estructuras secuenciales

Instrucciéon

Estructuras condicionales

Condicion

instruccién si verdadero instruccién si falso

Estructuras repetitivas

definicién del ciclo
instrucciéon a repetir

Figura 1.1: Representacion de las estructuras en los diagramas N-S.

1.2.1 Breve historia

Los diagramas N-S fuerén desarrollados en 1972 por Isaac Robert Nassi y Ben Shneiderman
como una alternativa a los diagramas de flujo tradicionales. Su disenio estructurado elimina
el uso de flechas y otras conexiones confusas, favoreciendo una representacién mas clara y
jerarquica de las estructuras de control como secuencias, condicionales y ciclos. Esto los
convierte en una herramienta ideal para disenar algoritmos de manera eficiente y comprensible.

1.2.2 Importancia

Estos diagramas son una poderosa herramienta para:

e Comprender y visualizar algoritmos: Proporcionan una representacién clara y
estructurada de la légica de un programa.


https://en.wikipedia.org/wiki/Ike_Nassi
https://es.wikipedia.org/wiki/Ben_Shneiderman
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e Facilitar la comunicacion: Ayudan a programadores, estudiantes y equipos de desarrollo

a compartir ideas de manera efectiva

e Prevenir errores de logica: Al disenar primero el diagrama, se puede identificar y corregir

errores antes de implementarlos.

e Servir como base para la transicion a la programacion orientada a objetos (POO):

En este enfoque, los diagramas N-S se utilizan para disefiar algoritmos que luego se
transforman en métodos y clases en python

1.2.3 Conceptos basicos

,Qué es un diagrama Nassi - Shneiderman?

Un diagrama Nassi - Shneiderman es una herramienta visual que representa las estructuras de
control de un algoritmo (secuencias, condiciones y ciclos) de manera jerarquica y estructurada.

Cada bloque en el diagrama representa una accién o conjunto de acciones y su disposicion
indica el flujo del programa.

Caracteristicas principales

1.

4.

Se basa en la programacion estructurada, organizando el cédigo en estructuras bien

definidas.

. Utiliza bloques rectangulares para representar acciones.

El flujo del programa se mueve de arriba hacia abajo o de izquierda a derecha,
dependiendo del diseno.

Evita el uso de elementos confusos como flechas cruzadas o conexiones complejas.

Ventajas

1.

2.

Claridad visual: Su estructura limpia y jerarquica facilita la comprension del algoritmo.

Facilidad de traducién: Los diagramas N-S pueden convertirse directamente en cédigo
en lenguajes de programacién estructurados.

Prevencién de errores: Su diseno estructurado ayuda a identificar errores logicos antes
de la implementacion.

Compatibilidad con la POO: ayudan a disenar métodos y clases como bloques
independientes, favoreciendo el diseno modular.
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Elementos clave
Para construir un diagrama Nassi - Shneiderman, es esencial comprender sus elementos
béasicos:
1. Palabras claves adaptadas del pseudocédigo.
e Inicio, Fin
e Leer, Escribir

e Mientras, Fin mientras, Repita, Hasta, Para, Fin para

e Incrementar, Decrementar, Hacer, Funcion, Procedimiento

Entero, Real, Caracter, Cadena

e Logico, Retornar
2. Estructuras secuenciales: Son aquellas que se ejecutan una a continuacion de la otra.

e Declaraciéon de variables

Declaracién de las variables Comentarios

Tipo : identificador Tipo puede ser : Entero, Cadena o Real
identificador: es el nombre asignado por parte del usuario

Ejemplos
Entero : altura altura: identificador variable de tipo Entero
Cadena : nombre,direccion Dos variables de tipo Cadena
Real : sueldo,descuentos,iva Tres variables de tipo Real

e Asignacién: Asignar un valor a una variable equivale a decir que se guarda dicho
valor en la posiciéon de memoria reservado para la variable en mencién. La forma
de realizarlo es como sigue:

identificador = expresion
Donde ezxpresion puede ser un valor, conjunto de valores y operadores o por una

funcién

Ejemplos:

altura = 2.35 altura, es de tipo Real
edad = 30 nombre, es de tipo Entero

e Instrucciones Leer, Escribir

— Instruccién Leer: La instruccién Leer se utiliza para enviar informacién desde
un dispositivo de entrada de datos hacia la memoria. La forma de utilizarla es
la siguiente:

Leer <lista de identificadores de variables>
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Ejemplo: Leer z,y z,y son las variables para almacenar los valores

— Instrucciéon Escribir Utilizada para imprimir informacion sobre el dispositivo.
Su forma es:
Escribir <lista de constantes y variables>
Ejemplo: Escribir z,y

La instruccion Escribir permite enviar datos a un dispositivo de salida. Se
debe separar con coma cuando hay mas de una variable. Los mensajes se
escriben entre comillas dobles. Cuando una variable se escribe entre comillas
se mostrara el identificador

Ejemplo 1 Calcular la suma de dos niimeros reales, digitados por el usuario.

Definicién del problema
Calcular la suma de dos nimeros reales

Analisis del problema
En este problema solamente es sumar los dos nimeros. Sean:

numl: primer niimero
num?2: segundo numero
resultado = numl + num?2

Datos de entrada: numl y num2 (los dos nameros)
Datos de salida: resultado
Proceso: resultado = numl + num?2

Diseno de la solucién

Inicio

Real numl,num2 resultado

Leer numl,num2

resultado — numl + num?2

Escribir "La suma es:" resultado

Fin
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Ejemplo 2 Calcular el perimetro de un tridngulo cualquiera, dadas las longitudes de
los tres lados.

Definicién del problema
Calcular el perimetro de un tridngulo cualquiera

Analisis del problema
En este problema sumaremos los tres lados. Sean:

lado1l: primer lado

lado2: segundo lado

lado3: tercer lado

perimetro = ladol + lado2 -+ lado3

Datos de entrada: ladol, lado2 y lado3 (los tres lados)
Datos de salida: perimetro
Proceso: perimetro = ladol + lado2 + lado3

Diseno de la solucién

Inicio

Real ladol,lado2,lado3,perimetro

Leer ladol,lado2,lado3

perimetro = ladol + lado2 + lado3

Escribir .®! perimetro es:",perimetro

Fin
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3. Estructuras de seleccion (decisién). Las estructuras de seleccion o decision permiten
que el algoritmo tome decisiones y ejecute u omita algunas instrucciones dependiendo
de una condicién. Pueder ser simples, compuestas y miltiples

Ejemplo 3 Dado un niimero hallar su valor absoluto

Definicién del problema
Hallar el valor absoluto de un ntiimero

Analisis del problema
Simbolo matematico para el valor absoluto | |. Algunos ejemplos

2 = 2, |—2| =2, | — 13| = 13, |5.19] = 5.19, | —2.375 = 2.375

- z, six >0

Definicion: |z| = .
—z,siz <0

En conclusién el valor absoluto de un ntimero es el mismo niimero, si este es positivo y
se multiplica por (—1) si es negativo.
Datos de entrada: numero
Datos de salida: abs
Proceso: abs = numero*(-1)

Diseno de la solucién

Inicio

Real num, abs

Leer num

num <0
Si No
abs = num *(-1) abs = num

Escribir abs

Fin
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Ejemplo 4 Dados dos nimeros enteros y diferentes, determinar el mayor de ellos.

Definicién del problema
Identificar el mayor de dos ntumeros

Analisis del problema
Datos de entrada: numl,num?2
Datos de salida: mayor
Proceso: comparacion

Diseno de la solucién

Inicio

Entero numl, num2

Leer numl, num?2

numl >num?2

Si No

mayor = numl mayor = numa2

Escribir "Mayor es:", mayor

Fin

4. Estucturas de repeticion (ciclos o bucles). Las estructuras de repeticion (ciclos o bucles)
como su nombre lo indica son usadas en la solucién de problemas donde es necesario
ejecutar repetidas veces una instrucciéon o un conjunto de instrucciones.

El niimero de repeticiones en algunos casos se conoce con anterioridad y en otros no.

Ciclo

Ejecutar un grupo de acciones repetidas veces




U~

Universidad Tecnoldgica
de Pereira

(a) Ciclo mientras

Mientras condicion Hacer

Instrucciones que se repiten

Fin mientras

e El ciclo mientras comienza evaluando la expresién condicién.

e Si el resultado de la evaluacién anterior es verdadero, se ejecutaran las
instrucciones que estén entre el inicio y el fin del ciclo mientras.

e El ciclo termina cuando la condicién deja de cumplirse.
Ejemplo 5 Escribir un algoritmo con el ciclo Mientras, para imprimir los ntimeros
enteros del 1 al 20.

Definicién del problema
Imprimir los ntmeros del 1 al 20

Analisis del problema

Datos de entrada: ninguno

Datos de salida: ntimeros enteros del 1 al 20
Proceso: ninguno

Diseno de la solucién

Inicio
Enteroi —1

Mientras i < 20 Hacer

Escribir i
1 =1+ 1

Fin mientras

Fin

(b) Con el ciclo Para es posible ejecutar una instrucciéon o un grupo de instrucciones.

Este ciclo maneja el valor inicial, el valor de incremento o decremento y el valor
final de variable de control. El ciclo Para finaliza cuando la variable de control o
contador sobrepasa el valor final.
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Para variable=inicio Hasta fin Hacer

Instrucciones que se repiten

Fin para

Ejemplo 6 Escribir un algoritmo con el ciclo Para, para imprimir los ntimeros
enteros del 1 al 20.

Definicién del problema

Imprimir los nimeros del 1 al 20

Analisis del problema

Datos de entrada: ninguno

Datos de salida: niimeros enteros del 1 al 20

Proceso: ninguno

Diseno de la solucién

Inicio
Entero contador

Para contador — 1 Hasta 20 Hacer

Escribir contador

Fin para

Fin

10
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1.3 Ejercicios

1.3.1 Estructura Secuencial
1. Disenar un diagrama Nassi-Schneiderman que lea la base y la altura de un rectangulo,
y luego calcule y muestre el area del mismo.
1.3.2 Ejercicios con estructura de decisién (Si)

1. Disenar un diagrama que lea un nimero y determine si es positivo, negativo o cero,
mostrando un mensaje apropiado.

2. Disenar un diagrama que lea un niimero entero y determine si es par o impar, mostrando
el resultado correspondiente.

3. Disenar un diagrama que lea la edad de una persona y determine si es mayor de edad
(18 afios 0 més), mostrando un mensaje adecuado.
1.3.3 Ejercicios con estructura repetitiva (Mientras)

1. Disenar un diagrama que sume una serie de ntmeros ingresados por el usuario hasta
que el usuario ingrese un ntimero negativo, momento en el cual se detendra y mostrara
la suma total.

2. Disenar un diagrama que lea nimeros enteros ingresados por el usuario y cuente cuéntos
de ellos son mayores que 100. El proceso se detiene cuando se ingrese un nimero negativo.

3. Disenar un diagrama que calcule la potencia de un niimero base elevado a un exponente
positivo, usando una estructura mientras.
1.3.4 Ejercicios con estructura repetitiva (Para)

1. Disenar un diagrama que calcule el factorial de un niimero entero positivo ingresado por
el usuario, utilizando una estructura para.

2. Disenar un diagrama que muestre los primeros 10 ntimeros naturales (del 1 al 10),
utilizando una estructura para.

3. Disenar un diagrama que sume todos los niimeros pares comprendidos entre 1 y 50,
utilizando una estructura para, y luego muestre el resultado.

11



Iniciando con el lenguaje python

2.1 Introduccion

Python es uno de los lenguajes de programaciéon mas populares y versatiles en la actualidad.
Su diseno simple y claro lo hace ideal tanto para principiantes como para desarrolladores
experimentados. Con una sintaxis que se asemeja al lenguaje natural, Python reduce la
complejidad de escribir cédigo y permite concentrarse en la resolucién de problemas en lugar
de preocuparse por detalles técnicos.

Este lenguaje es utilizado en una amplia variedad de campos, incluyendo desarrollo
web, anélisis de datos, inteligencia artificial, automatizaciéon, y mas. Su comunidad activa y
el amplio ecosistema de bibliotecas lo convierten en una herramienta poderosa para resolver
problemas de cualquier escala.

El propésito de este capitulo es brindar una introduccién préactica a Python y establecer los
fundamentos béasicos de la programacion en este lenguaje. A través de explicaciones claras
y ejemplos practicos, aprenderds como trabajar con variables, tipos de datos, estructuras
béasicas y las operaciones esenciales que necesitaras en proyectos futuros.

2.2 Definiciébn de variables, asignacién de valores, tipos de
datos integrados y conversiéon de tipos de datos

En cualquier programa, las variables juegan un papel fundamental al permitirnos almacenar y
manipular informacion. En esta seccion aprenderas cémo definir variables, asignarles valores,
trabajar con los tipos de datos integrados en Python y convertir entre distintos tipos de datos
cuando sea necesario.

1. Definiciéon de variables y asignaciéon de valores
Una variable es un contenedor que guarda un valor. En Python, definir una variable

es tan sencillo como darle un nombre y asignarle un valor utilizando el operador de
asignacion (=).

12
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nombre = "Pedro" # Una variable tipo str (cadena de tezto)
edad = 25 # Una variable tipo int (entero)
altura = 1.75 # Una variable tipo float (numero decimal)

es_estudiante = True # Una variable tipo bool (booleano)

Reglas para nombrar variables en Python: deben comenzar con una letra (a-z, A-Z)
o un guion bajo. No pueden empezar con un ntmero. Solo pueden contener letras,
nimeros y guién bajo.

Python es sensible a maytsculas y mintsculas, por lo que edad y Edad son variables
diferentes.

. Tipos de datos integrados

Python proporciona varios tipos de datos béasicos que cubren la mayoria de las
necesidades de programacion iniciales. Entre los més comunes estan:

Enteros (int): Nameros enteros positivos o negativos. Ejemplo: -10, 0, 42
Flotantes (float): Numeros con decimales. Ejemplo: 3.14, -0.001, 2.718

Cadenas de texto (str): Texto encerrado entre comillas simples o dobles. Ejemplo:
"Hola’, "Mundo"

Booleanos (bool): Representan valores de verdad: True o False.
Ejemplo: esestudiante = True

Tipos Compuestos (se abordaran en detalle mas adelante): Listas (list) Tuplas
(tuple) Diccionarios (dict) Conjuntos (set)
Puedes usar la funcion type() para verificar el tipo de cualquier variable.

x = 42
print(type(x)) # Salida: <class 'int'>

. Conversiéon de tipos de datos

En ocasiones, necesitaras convertir un tipo de dato en otro para realizar ciertas
operaciones. Python ofrece funciones integradas para realizar estas conversiones.

(a) Convertir a entero (int)

1 numero_decimal = 3.99
2 numero_entero = int(numero_decimal) # Resultado: 3

13
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(b) Convertir a flotante (float)

1

2

(c) Convertir a cadena (str)

1

2

(d) Convertir a booleano (bool)

1

2

Nota: No todas las conversiones son posibles. Intentar convertir una cadena no numérica
a un entero producira un error:

2.3 Python como calculadora

Python como calculadora Python no solo es un lenguaje de programacién, sino también
una poderosa calculadora que permite realizar operaciones matemaéticas de forma rapida y
sencilla. En esta seccién, exploraremos cémo realizar calculos béasicos y avanzados utilizando
Python como si fuese una calculadora cientifica.

1. Operaciones béasicas : Python soporta las operaciones matematicas mas
comunes

Suma (+)

Resta (-)

14
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Multiplicacion (*)

Division (/)

Potencia (**)

Division Entera (//)

Moédulo o Resto

. Prioridad de operadores

Python sigue las reglas estandar de precedencia de operadores, también conocidas como
PEMDAS: Paréntesis Exponentes Multiplicaciéon y Division Adicion y Sustraccion

. Uso de moédulos matematicos

Python incluye el moédulo math, que proporciona funciones mateméticas avanzadas.
Importar el médulo

Raiz cuadrada (math.sqrt)
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Logaritmo natural (math.log)

Funciones trigonométricas

4. Aplicaciones practicas

Calculo del area de un circulo

Conversion de grados a radianes

Calculo de interés compuesto

Conclusién : Usar Python como calculadora no solo simplifica los calculos cotidianos,
sino que también te prepara para trabajar con problemas matemaéticos més complejos en
tus programas. La flexibilidad y precisién de Python te permitira explorar aplicaciones
en mateméticas, fisica, economia y més.
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2.4 Cadenas de caracteres

Las cadenas de caracteres (strings) son uno de los tipos de datos mas utilizados en Python.
Una cadena es una secuencia de caracteres encerrada entre comillas simples () o dobles (").
Este tipo de dato se usa para representar texto y permite realizar diversas operaciones ttiles.

1. Creacion de cadenas

Puedes definir una cadena usando comillas simples o dobles:

También puedes usar triples comillas ("’ o ") para cadenas multilinea:

2. Operaciones basicas

Concatenacion (+): Une dos cadenas:

M =

Repeticion (*): Repite una cadena un namero de veces:

N =

Longitud de una cadena (len): Devuelve el namero de caracteres:

[ =

3. Acceso a caracteres

Cada caracter de una cadena tiene una posicion (indice), empezando desde O0:

17
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Nota: Usar indices fuera del rango generard un error:

. Rebanadas (Slicing)

Puedes extraer partes de una cadena utilizando la sintaxis |inicio:fin:pasol:

. Métodos comunes

Python ofrece numerosos métodos para manipular cadenas. Algunos de los mas
utiles son:

upper() y lower(): Convierte la cadena a mayusculas o minasculas:

strip(): Elimina espacios en blanco al inicio y al final:

replace(): Reemplaza una subcadena por otra:

split() y join(): split() divide la cadena en partes usando un separador:

join() une elementos de una lista en una cadena:
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find() y count(): find() devuelve la posicion de la primera aparicion de una subcadena

M =

count() cuenta cuantas veces aparece una subcadena:

M =

6. Formateo de cadenas

Python permite insertar valores en cadenas usando varios métodos:

f-strings (recomendado):

Alice y te

format():

Porcentajes (
- I e N N

7. Aplicaciones practicas

Verificar si una palabra esta en un texto:

N =

Inversion de palabras en una oracion:

w N =

Contar vocales en una cadena:
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2.5 Listas y Tuplas

Las listas y las tuplas son tipos de datos fundamentales en Python que permiten almacenar
colecciones de elementos. Ambos son similares, pero tienen diferencias clave: las listas son
mutables (pueden cambiarse), mientras que las tuplas son inmutables (no pueden modificarse
después de su creacion).

1. Listas : Definicién de una lista

Una lista se define usando corchetes ([|) y puede contener elementos de cualquier
tipo:

M =

Las listas también pueden estar vacias:

[

2. Listas : Operaciones basicas

Usa indices para acceder a los elementos. Los indices empiezan en 0:

Modificar elementos:

Agregar elementos: append(): Aniade un elemento al final

1
2

extend(): Anade varios elementos:

20

4 wvocales.



Facultad
de Ciencias

Universidad Tenoldgica | Bdsicas

&

1
2

extend(): Eliminar elementos:remove(): Elimina un elemento por valor

pop(): Elimina un elemento por indice (por defecto, el dltimo)

Longitud de la lista:

3. Tuplas : Definicion de una tupla

Una tupla se define usando paréntesis (()) o sin ellos:

[V =

También puedes definir una tupla vacia o de un solo elemento:

» =

4. Tuplas : Operaciones basicas

Acceso a elementos: Igual que con listas, mediante indices:

Longitud de la tupla:

Desempaquetado: Asignar elementos de la tupla a variables:
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Convertir entre listas y tuplas:

. Comparacion entre listas y tuplas

Caracteristica Lista Tupla

Mutabilidad Mutable (puede cambiarse) Inmutable (no puede cambiarse)
Definicion Corchetes (]]) Paréntesis (())
Uso comtun | Datos que cambian con frecuencia | Datos constantes o que no deben modificarse

. Métodos utiles

Meétodos para listas:

sort(): Ordena la lista en su lugar:

index(): Encuentra la posicion de un elemento:

count(): Cuenta cuantas veces aparece un elemento:

Meétodos para tuplas:

Aunque las tuplas tienen menos métodos, se pueden usar index() y count() igual
que en listas:

. Aplicaciones practicas

Almacenar y ordenar una lista de numeros:
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Crear una tupla de coordenadas:

Convertir una lista de palabras en una tupla inmutable:

Conclusién : Listas y tuplas son estructuras esenciales en Python. Las listas son ideales
para datos que cambian, mientras que las tuplas son perfectas para datos que deben
mantenerse constantes. Dominar su uso te permitird manejar colecciones de datos de
manera eficiente.

2.6 Concepto de Rebanadas (Slicing)

El concepto de rebanadas o slicing en Python permite extraer una parte especifica de una
secuencia, como cadenas de caracteres, listas o tuplas. Slicing utiliza la notacién de corchetes
con la sintaxis:

inicio: Indice del primer elemento que se incluiré. fin: Indice del primer elemento que no se
incluiré. paso: Indica cuantos elementos se deben saltar (opcional).

1. Rebanadas en cadenas:

Extraer subcadenas:
Puedes extraer partes de una cadena mediante slicing

Omitiendo inicio o fin Si no se especifica inicio, comienza desde el principio. Si no se
especifica fin, se incluye hasta el final.

» =
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Uso de paso:
Puedes usar paso para omitir elementos o invertir la secuencia:

. Rebanadas en listas

Seleccionar subconjuntos:
El slicing también funciona con listas para extraer subconjuntos

Omitiendo indices:
Al igual que con cadenas, puedes omitir inicio o fin:

Usando paso:
Puedes especificar un salto en los elementos o invertir la lista:

. Rebanadas en tuplas

Las tuplas son inmutables, pero también admiten slicing

. Ejemplos practicos
(a) Invertir una cadena:

1

2
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(b) Seleccionar elementos pares en una lista:

1

2

3

(c) Extraer caracteres alternos de una frase:

1

2

(d) Seleccionar los tltimos 3 elementos de una lista:

1

2

(e) Eliminar elementos de una lista creando una nueva sublista:

1

2

5. Conclusién:

El concepto de slicing es una herramienta poderosa en Python para trabajar con
secuencias. Permite extraer, reorganizar y manipular datos de forma flexible y eficiente,
optimizando muchas operaciones cotidianas en programacion.

2.7 Condicionales

El condicional if es una estructura fundamental en Python que permite tomar decisiones en el
codigo. Con if, puedes ejecutar diferentes bloques de cédigo dependiendo de si una condicion
es verdadera o falsa.

Sintaxis basica:

Opcionalmente, puedes agregar mas casos con elif (else if) y un bloque para manejar el caso
contrario con else:

Ejemplos:
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1. Verificar si un nimero es positivo, negativo o cero

2. Calcular el descuento segun la cantidad de articulos comprados

10

3. Identificar si un afo es bisiesto

4. Determinar si una persona es mayor de edad

5. Identificar si un ano es bisiesto

26
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6. Verificar si un ntimero esté en un rango especifico

2.8 Ciclos en Python

Los ciclos son estructuras de control que permiten repetir un bloque de cédigo varias veces.
Python ofrece dos tipos principales de ciclos: for y while.

1. Ciclo for:

Se utiliza para iterar sobre una secuencia (como listas, cadenas, o rangos de
nameros). Sintaxis basica:

2. Ciclo while:

Repite un bloque de c6digo mientras una condicion sea verdadera. Sintaxis basica:

N [

Ejemplos:
1. Imprimir nimeros del 1 al 5 con for

1

2

2. Calcular la suma de los nameros del 1 al 10 con for

3. Iterar sobre una lista de nombres

27
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4. Imprimir los caracteres de una cadena

5. Imprimir nimeros pares del 1 al 20

6. Buscar un elemento en una lista con for y break

7. Ciclo while para imprimir ntmeros del 1 al 5

8. Calcular el factorial de un niimero con while

28
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9. Sumar ntimeros hasta que el usuario ingrese un ntimero negativo

10. Encontrar el primer multiplo de 7 mayor que 50

2.9 Conjuntos (sets)

Los conjuntos en Python son colecciones desordenadas de elementos tinicos. Se utilizan para
realizar operaciones matematicas como unién, interseccion y diferencia, y para eliminar
duplicados de una coleccién.

Un conjunto se define utilizando llaves o la funcion set().

1. Creacién de conjuntos

e Conjuntos vacios: Para crear un conjunto vacio, usa set() (no , ya que esto crea
un diccionario):

[ =

e Conjuntos con elementos: Puedes definir un conjunto directamente con
elementos:

N =
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e Crear conjuntos desde listas o tuplas: Convierte listas o tuplas en conjuntos
para eliminar duplicados:

2. Operaciones basicas:

e Agregar elementos:
Usa add() para agregar un elemento:

e Eliminar elementos:
Usa remove() o discard() para eliminar un elemento:

M =

La diferencia es que remove() lanza un error si el elemento no existe, mientras que
discard() no.

e Comprobar pertenencia:
Verifica si un elemento pertenece al conjunto con el operador in:

-

3. Operaciones de conjuntos:
Python facilita realizar operaciones como unién, intersecciéon y diferencia:

e Union: Combina todos los elementos de dos conjuntos con | o el método union():

e Interseccion: Obtén los elementos comunes entre dos conjuntos con & o
intersection():
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e Diferencia: Obtén los elementos que estdn en un conjunto pero no en el otro con

0

1
o
&
o)
e
o)
]
a
@

e Diferencia Simétrica: Obtén los elementos que estan en un conjunto o en el otro,
pero no en ambos, con ~ o symmetric_difference():

n =

4. Funciones ttiles:
Algunos métodos importantes de los conjuntos incluyen:

e Copiar un conjunto:

e Limpiar un conjunto:

e Verificar subconjuntos y superconjuntos:

5. Ejemplos practicos

¢ Eliminar duplicados de una lista:

e Encuentra amigos en comin entre dos grupos:
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e Crear un conjunto de caracteres tinicos en una cadena:

e Verificar si una palabra esti en un grupo prohibido:

e Calcular los niimeros tinicos en varias listas:

2.10 Diccionarios

Los diccionarios son estructuras de datos en Python que almacenan pares de clave-valor. Son
ideales para organizar informacién donde cada elemento tiene una clave tnica que permite
su acceso rapido.

Un diccionario se define usando llaves y cada clave se asocia a un valor mediante el
operador :

1. Creacion de diccionarios:

e Diccionario vacio:
Puedes crear un diccionario vacio usando o dict():

M =

e Diccionario con claves y valores:
Un diccionario puede contener cualquier tipo de clave y valor, siempre que las
claves sean inmutables:

w M -
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2. Acceso a elementos:
Accede a los valores usando las claves entre corchetes [|:

N =

Si intentas acceder a una clave que no existe, obtendras un error. Para evitarlo, usa el
método get():

» =

3. Modificar diccionarios:

e Agregar o actualizar valores:
Puedes agregar nuevas claves o actualizar los valores existentes:

e Eliminar elementos:
Usa del para eliminar un elemento:

También puedes usar pop() para eliminar y devolver el valor eliminado:

4. Operaciones comunes:

e Obtener todas las claves:
Usa keys() para obtener las claves del diccionario:

N -

e Obtener todos los valores:
Usa values() para obtener los valores:
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e Obtener pares clave-valor:
Usa items() para obtener todos los pares:

5. Diccionarios anidados:
Un diccionario puede contener otros diccionarios como valores:

6. Funciones ttiles
Algunos métodos importantes para trabajar con diccionarios son:

e Copiar un diccionario:

e Verificar si una clave existe:

e Eliminar todos los elementos:

e Actualizar un diccionario:

95}

7. Ejemplos practicos:

e Contar la frecuencia de elementos en una lista:
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e Diccionario de precios de productos:

e Almacenar informacion de estudiantes:

e Conversion de dos listas en un diccionario:

2.11 Usando la comprensiéon para crear listas:

La comprension de listas es una forma concisa y elegante de crear listas en Python. Usando
una sola linea de codigo, puedes generar listas basadas en iteraciones o condiciones, lo que
las hace més legibles y eficientes.

La sintaxis general de la comprension de listas es:

1. Crear Listas por comprensién:
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e Ejemplo 1: Crear una lista de nimeros
Generar una lista con los niimeros del 0 al 9:

M =

e Ejemplo 2: Operaciones con los Elementos
Crear una lista con los cuadrados de los ntmeros del 0 al 9:

M =

2. Anadir condiciones:

e Ejemplo 1: Filtrar elementos
Generar una lista con los niimeros pares del 0 al 9:

N

e Ejemplo 2: Operaciones condicionales
Crear una lista con "par.° impar"segin los numeros del 0 al 9:

', 'par’, "impar']

w N =

3. Comprension con iterables anidados:

e Ejemplo 1: Multiplicar elementos de dos Listas
Generar una lista con los productos de todos los pares (x, y) donde x esté en [1, 2]
yyen [3,4]

M -

e Ejemplo 2: Matriz bidimensional
Crear una matriz de 3x3 con comprensiéon de listas:

ge(3)]

w M -

4. Trabajar con cadenas:

e Ejemplo 1: Convertir letras a mayusculas
Crear una lista con las letras de una palabra en maytusculas:
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e Ejemplo 2: Filtrar letras en una cadena
Generar una lista con las vocales de una palabra:

5. Aplicaciones comunes:

e Ejemplo 1: Crear un diccionario de comprension de listas
Generar un diccionario con niimeros y sus cuadrados:

N =

e Ejemplo 2: Aplanar una lista de listas
Convertir [[1, 2|, [3, 4], [5, 6]] en [1, 2, 3, 4, 5, 6]:

ublistal]

e Ejemplo 3: Filtrar y modificar simultdneamente
Crear una lista con los nimeros mayores que 5 multiplicados por 2:

2.12 Funciones

Las funciones son bloques de codigo reutilizables que realizan una tarea especifica. Son
fundamentales para estructurar y organizar programas en Python, ya que permiten dividir
un problema en partes mas pequenas y manejables.

1. Definicion de una funcién: Para definir una funcién en Python, se utiliza la palabra
clave def, seguida del nombre de la funcion, paréntesis (que pueden incluir parametros)
y dos puntos. El cuerpo de la funcion se escribe con sangria.

e Ejemplo 1: Una Funcién simple
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2. Parametros y argumentos: Las funciones pueden recibir datos (llamados parametros)
para procesarlos.

e Ejemplo 1: Funcién con parametros

e Ejemplo 2: Funcién con multiples parametros

3. Valores predeterminados: Los parametros pueden tener valores predeterminados,
que se usan si no se proporciona un argumento al llamar a la funcion.

e Ejemplo 1: Parametros con valores predeterminados

10

4. Funciones con retorno: Una funciéon puede devolver un valor utilizando la palabra
clave return.
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e Ejemplo 1: Devolver un valor

5. Ambito de las variables: Las variables definidas dentro de una funcién tienen &mbito
local, lo que significa que solo existen dentro de la funcién.

e Ejemplo 1: Ambito local

la funcio

6. Funciones lambda: Las funciones lambda son funciones anénimas (sin nombre) que
se definen en una sola linea. Se usan para tareas simples.

¢ Ejemplo 1: Funcién lambda

e Ejemplo 2: Usar lambda en funciones integradas

7. Funciones recursivas: Las funciones pueden llamarse a si mismas. Este mecanismo se
conoce como recursion y es 1util para resolver problemas como el célculo de factoriales.

e Ejemplo 1: Funcién recursiva
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8. Desempaquetado de argumentos: Puedes pasar un ntimero variable de argumentos
utilizando *args para argumentos posicionales y **kwargs para argumentos con clave.

e Ejemplo 11: Uso de *args

e Ejemplo 2: Uso de **kwargs

2.13 Ejercicios
1. Introduccién a Python

e Ejercicio 1: Escribe un programa que imprima en la consola el mensaje: "jHola!
Este es mi primer programa en Python".

2. Variables y Tipos de Datos

e Ejercicio 2: Define una variable para almacenar el nombre, la edad, y la ciudad
de una persona. Imprime esta informacién en un formato de oracién, por ejemplo:
"Hola, me llamo Ana, tengo 25 anos y vivo en Madrid."

e Ejercicio 3: Calcula el drea de un rectangulo pidiendo al usuario la base y la
altura. Usa variables de tipo float.

3. Python como Calculadora
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e Ejercicio 4: Escribe un programa que realice las siguientes operaciones
matematicas en un solo bloque y muestre los resultados: Suma de 25 y 17. Resta
de 45 y 19. Multiplicacién de 7 y 8. Division de 144 entre 12. Potencia de 2 elevado
a b.

. Cadenas de Caracteres

e Ejercicio 5: Crea un programa que solicite al usuario su nombre y apellidos, y
luego imprima el nombre completo en: Miniisculas. Maytsculas. Solo con la primera
letra de cada palabra en maytscula.

e Ejercicio 6: Escribe un programa que verifique si una palabra ingresada por el
usuario es un palindromo (es decir, se lee igual al derecho y al revés).
. Listas y Tuplas
e Ejercicio 7: Crea una lista con las edades de 5 personas. Calcula e imprime:La
edad méaxima. La edad minima. El promedio de las edades.
e Ejercicio 8: Crea una tupla con los nombres de 5 frutas. Solicita al usuario que
escriba el nombre de una fruta y verifica si esté en la tupla.

. Rebanadas (Slicing)

e Ejercicio 9: Escribe un programa que: Solicite al usuario que ingrese una palabra.
Imprima los tres primeros caracteres, los tres ultimos caracteres y la palabra al
revés usando slicing.

. Condicionales

e Ejercicio 10: Escribe un programa que solicite al usuario un ndmero entero
y determine si el ntmero es positivo, negativo o cero. Imprime el resultado
correspondiente.

e Ejercicio 11: Solicita al usuario dos niimeros enteros y muestra cual es el mayor,
o si ambos son iguales.
. Ciclos
e Ejercicio 12: Escribe un programa que imprima la tabla de multiplicar de un
namero ingresado por el usuario (del 1 al 10) utilizando un ciclo for.

e Ejercicio 13: Crea un programa que solicite al usuario que adivine un nimero
secreto (por ejemplo, 7). El programa debe repetirse usando un ciclo while hasta que
el usuario adivine correctamente. Al finalizar, imprime un mensaje de felicitacion.

. Conjuntos

e Ejercicio 14: Crea dos conjuntos de nimeros enteros. Encuentra la interseccion
de ambos conjuntos. Calcula la unién de ambos conjuntos. Encuentra los elementos
que estén en el primer conjunto pero no en el segundo.

e Ejercicio 15: Escribe un programa que elimine elementos duplicados de una lista
usando un conjunto.
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10. Diccionarios

e Ejercicio 16: Crea un diccionario para almacenar la informaciéon de un estudiante
(nombre, edad, matricula, y calificaciones). Luego: Anade una nueva materia con
su calificaciéon. Imprime todas las claves y valores del diccionario.

e Ejercicio 17: Escribe un programa que cuente cuantas veces aparece cada palabra
en una oraciéon ingresada por el usuario. Usa un diccionario para almacenar los
resultados.

11. Comprension de Listas

e Ejercicio 18: Genera una lista con los cuadrados de los nimeros del 1 al 10
utilizando comprension de listas. Ejercicio 19: Crea una lista con las palabras de
una oracion ingresada por el usuario que tengan més de 5 caracteres.

12. Funciones
e Ejercicio 20: Escribe una funcién que reciba dos niimeros como parametros y

devuelva el mayor de los dos.

e Ejercicio 21: Crea una funcién que reciba un nimero como parametro y determine
si es primo.

e Ejercicio 22: Escribe una funcién que reciba una lista de niimeros y devuelva otra
lista con los niimeros pares.

e Ejercicio 23: Implementa una funcién recursiva que calcule el factorial de un
niimero dado.

e Ejercicio 24: Escribe una funcién lambda que reciba dos ntimeros y devuelva su
producto. Luego tsala dentro de una lista de nimeros para calcular los productos
con un ndmero constante.
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Programacién orientada a objetos con python

3.1 Introduccion

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un paradigma que ha revolucionado la
manera en que desarrollamos software, ofreciendo una metodologia robusta y escalable para
la creaciéon de aplicaciones. Python, un lenguaje reconocido por su simplicidad y legibilidad,
incorpora plenamente este paradigma, permitiendo a los programadores disefiar soluciones
mas estructuradas, modulares y reutilizables.

Este capitulo explora en detalle como Python implementa la POO y cémo puedes
aprovechar sus caracteristicas para construir programas més eficientes y faciles de mantener.
Comenzaremos revisando los conceptos fundamentales de la POO, como clases, objetos,
métodos, y atributos. Luego, nos adentraremos en caracteristicas més avanzadas como la
herencia, el polimorfismo, el encapsulamiento y la abstraccién, principios clave que permiten
manejar la complejidad del software de manera mas efectiva.

A lo largo de este capitulo, aprenderés no solo la teoria detras de la POO, sino también cémo
implementarla en Python mediante ejemplos practicos y casos de uso reales. Descubriras por
qué este enfoque es ampliamente utilizado en la industria, y como puede ayudarte a resolver
problemas més grandes y complejos de manera més organizada y eficiente.

3.2 ;Qué es la Programacién Orientada a Objetos?

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un paradigma de programacion que
organiza el software en torno a objetos, en lugar de acciones o funciones légicas como en
la programacién estructurada tradicional. En este enfoque, un programa se ve como una
coleccién de objetos que interacttian entre si para realizar diversas tareas. Estos objetos
son instancias de clases, que definen las caracteristicas y el comportamiento que los objetos
tendran.

En la POO, un objeto es una representaciéon de una entidad del mundo real o un

concepto abstracto que tiene atributos (propiedades o caracteristicas) y métodos (acciones
que puede realizar). Este enfoque permite simular problemas del mundo real de manera més
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natural y facilita la creaciéon de programas méas complejos y escalables.
Los principales componentes de la POO incluyen:

Clases: Son plantillas o modelos a partir de los cuales se crean los objetos. Definen
los atributos y los métodos que los objetos asociados tendran. Objetos: Son instancias de
clases. Un objeto toma los atributos y métodos definidos por su clase y puede interactuar
con otros objetos en el programa. Atributos: Son las propiedades o datos asociados con un
objeto, como el nombre, el color, o cualquier otra caracteristica que lo describa.

Métodos: Son las funciones o acciones que un objeto puede realizar. Un método define
el comportamiento del objeto, es decir, como este interactiia con otros objetos o cémo
modifica sus propios atributos. Este enfoque a la programaciéon trae consigo varias ventajas
importantes, como la reutilizaciéon de codigo, la modularidad, y la facilidad para gestionar
proyectos grandes y complejos. Ademés, fomenta el desarrollo de soluciones méas intuitivas y
cercanas a como entendemos los problemas en el mundo real.

La POO también se basa en cuatro pilares fundamentales:

1. Encapsulamiento: Agrupa datos y funciones dentro de una clase, restringiendo el
acceso directo a algunos de los componentes del objeto para proteger su integridad.

2. Herencia: Permite crear nuevas clases que extienden el comportamiento de otras,
promoviendo la reutilizacién del cédigo.

3. Polimorfismo: Permite que los objetos de diferentes clases puedan ser tratados de
manera uniforme, siempre que compartan una interfaz comun.

4. Abstraccioén: Facilita el trabajo con conceptos generales sin preocuparse por los detalles
de implementacién, enfocandose en lo esencial.

3.3 Breve historia y contexto

La Programacion Orientada a Objetos (POO) surge como una evolucion natural de las
primeras aproximaciones a la programacion estructurada, que dominé las décadas de 1960 y
1970. A medida que los programas comenzaron a crecer en complejidad, surgié la necesidad
de desarrollar nuevas formas de organizar el c6digo para hacerlo méas comprensible, escalable
y facil de mantener.

El concepto de objetos en la programacién tiene sus raices en los anos 60, cuando
Ole-Johan Dahl y Kristen Nygaard, en el Centro de Computaciéon Noruego, desarrollaron
el lenguaje Simula. Este lenguaje fue disefiado inicialmente para la simulacién de sistemas
complejos, y fue el primero en introducir el concepto de clases y objetos, conceptos que
sentaron las bases de la POO. La capacidad de Simula para modelar entidades del mundo
real inspird a otros a explorar este enfoque.
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A mediados de los afnios 70, el desarrollo de Smalltalk en los laboratorios de Xerox
PARC por Alan Kay, Dan Ingalls y otros, consolid6é el paradigma de la POO tal como
lo conocemos hoy. Smalltalk introdujo la idea de que todo en un programa es un objeto,
promoviendo una visiéon méas pura y radical del enfoque orientado a objetos. Este lenguaje
influy6é en muchos lenguajes de programacién modernos, incluido Python.

En las décadas siguientes, la POO fue adoptada gradualmente por la comunidad de
desarrolladores, ganando popularidad en los anos 80 y 90 con la apariciéon de lenguajes como
C++ y més tarde Java, ambos basados en la POO. Estos lenguajes llevaron el paradigma a
una audiencia mas amplia, aplicindolo en entornos comerciales e industriales.

Cuando Guido van Rossum cre6 Python a principios de los 90, su objetivo era disenar
un lenguaje sencillo, legible y facil de aprender. Aunque inicialmente Python no tenia un
fuerte enfoque en la POO, en sus versiones posteriores la POO se integré de manera completa
y natural en el lenguaje. Python, gracias a su simplicidad, se convirtié en una excelente
opcién para aprender y aplicar la POO, facilitando su adopcién tanto en aplicaciones
académicas como en proyectos industriales.

Hoy en dia, la Programaciéon Orientada a Objetos es uno de los paradigmas més utilizados
en el mundo del desarrollo de software. Su capacidad para representar de manera clara y
estructurada los componentes de un sistema complejo ha hecho que sea ampliamente adoptado
en el desarrollo de aplicaciones a gran escala, juegos, inteligencia artificial, simulaciones y mas.

En resumen, la POO ha evolucionado a lo largo de varias décadas, pasando de ser un
concepto de simulaciéon a convertirse en una piedra angular en el desarrollo de software
moderno. Python, con su enfoque en la simplicidad y la legibilidad, ha adoptado este
paradigma de manera flexible, lo que lo convierte en un excelente lenguaje para implementar
la POO en proyectos tanto pequenos como grandes.

3.4 Razones para usar Programacion Orientada a Objetos

(POO)

La Programacion Orientada a Objetos (POO) se ha convertido en uno de los paradigmas
de programacion mas utilizados en el desarrollo de software moderno. Este enfoque ofrece
multiples ventajas que permiten crear aplicaciones mas estructuradas, flexibles y faciles
de mantener. A continuacion, se describen las principales razones para utilizar POO en el
desarrollo de software:

1. Modularidad y organizaciéon del cédigo

En POO, los programas se dividen en clases y objetos, lo que facilita la organizacion del
c6digo. Esta estructura modular permite que cada parte del cédigo se enfoque en una
tarea especifica, haciendo mas sencillo localizar, entender y modificar componentes del
programa sin afectar el resto del sistema. Esto resulta especialmente ttil en proyectos
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grandes y complejos, donde es fundamental tener un coédigo bien estructurado y
organizado.

. Reutilizaciéon de cédigo

Uno de los grandes beneficios de la POO es la capacidad de reutilizar codigo a
través de la herencia. Las clases pueden compartir atributos y métodos entre si, lo que
permite crear nuevas clases basadas en las ya existentes. Esto evita la duplicacién de
codigo y facilita la expansion de funcionalidades en aplicaciones sin tener que reescribir
todo desde cero.

. Facilita el mantenimiento y la escalabilidad

El uso de objetos y clases en la POO facilita la identificacién y correcciéon de
errores. Como el codigo esta encapsulado en pequenas unidades funcionales (objetos),
es més facil aislar y corregir errores sin afectar otras partes del programa. Ademaés,
la capacidad de agregar nuevas clases o modificar las existentes sin comprometer la
estructura global hace que sea mas sencillo escalar aplicaciones a medida que crecen en
tamano y complejidad.

. Simulacion del mundo real

La POO permite modelar conceptos y objetos del mundo real en el software, lo
que la hace intuitiva y natural para muchos tipos de problemas. Este paradigma es
especialmente 1til para aplicaciones en campos como la simulacién, el desarrollo de
videojuegos o la inteligencia artificial, donde los objetos y sus interacciones pueden
reflejar entidades y comportamientos del mundo real.

. Mejor manejo de la complejidad

A medida que los programas se vuelven mas grandes y complejos, la POO proporciona
un marco que ayuda a manejar esa complejidad. A través de la abstraccion, es
posible enfocarse en los aspectos mas importantes de un problema, dejando los
detalles de implementaciéon en segundo plano. El encapsulamiento ayuda a ocultar el
funcionamiento interno de los objetos, exponiendo solo lo necesario al exterior, lo que
simplifica la interaccién entre distintas partes del programa.

. Facilita el trabajo en equipo

En proyectos de desarrollo colaborativo, la POO es especialmente tutil, ya que
permite que los equipos trabajen en diferentes partes de un sistema sin interferir con el
trabajo de otros. Cada desarrollador puede enfocarse en una clase o conjunto de clases,
lo que promueve un desarrollo més eficiente y coordinado. Las interfaces y la claridad
en las relaciones entre objetos permiten que el trabajo en equipo sea maéas fluido y
organizado.

. Flexibilidad y extensibilidad

La POO facilita la creacion de sistemas flexibles que pueden adaptarse y evolucionar
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con el tiempo. Gracias al polimorfismo, los objetos de diferentes clases pueden ser
tratados de manera uniforme, lo que permite cambiar o ampliar el comportamiento de
un sistema sin modificar grandes secciones de codigo. Ademas, al utilizar la herencia,
es posible extender las funcionalidades de las clases existentes sin alterar su coédigo
original.

8. Facilita el uso de bibliotecas y frameworks

Muchos de los frameworks y bibliotecas mas populares estan disefiados con POO,
lo que significa que comprender y utilizar este paradigma permite aprovechar todo
el potencial de estas herramientas. Esto es especialmente tutil en el desarrollo web,
aplicaciones moviles, inteligencia artificial, y otros campos donde el uso de bibliotecas
especializadas es comun.

3.5 Ventajas y Desventajas de la Programaciéon Orientada a
Objetos (POO)

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es ampliamente utilizada en el desarrollo
de software moderno debido a los beneficios que aporta en términos de organizacion y
escalabilidad. Sin embargo, como todo paradigma, también presenta algunas desventajas
que es importante tener en cuenta. A continuacién, se describen las principales ventajas y
desventajas de utilizar POO.

Ventajas de la POO
1. Modularidad y organizacién del cédigo
La POO facilita la creacién de programas bien organizados, donde el codigo se
estructura en clases y objetos. Esto permite dividir el c6digo en pequenas unidades

logicas que pueden ser desarrolladas y mantenidas de forma independiente. Esta
modularidad hace que el software sea mas facil de leer, mantener y depurar.

2. Reutilizacion de codigo
Gracias a la herencia, las clases pueden compartir caracteristicas y comportamiento,
lo que permite reutilizar cédigo y extender funcionalidades sin duplicarlo. Esto ahorra

tiempo y esfuerzo, especialmente en proyectos grandes, al evitar escribir el mismo
codigo en multiples lugares.

3. Escalabilidad

La POO permite crear sistemas escalables, ya que es facil agregar nuevas funcionalidades
o modificar las existentes sin afectar el resto del sistema. A medida que las aplicaciones
crecen, la estructura orientada a objetos ayuda a manejar la complejidad sin
comprometer la claridad o la funcionalidad del cédigo.

4. Mantenimiento sencillo
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El uso de encapsulamiento protege los datos y permite controlar cémo se accede
y modifica el estado interno de los objetos. Esto reduce la posibilidad de errores y hace
que los programas sean més faciles de mantener, ya que los cambios realizados en una
parte del codigo no afectan al resto del sistema si estd bien encapsulado.

5. Simulacién del mundo real

La POO facilita el modelado de problemas del mundo real, ya que los objetos
pueden representar entidades fisicas o abstractas. Esto hace que los programas
orientados a objetos sean intuitivos y comprensibles, especialmente en areas como
simulaciones, videojuegos o aplicaciones de inteligencia artificial.

6. Facilita el trabajo en equipo

Al dividir el coédigo en clases y objetos, es mas facil que varios desarrolladores
trabajen en diferentes partes del mismo proyecto sin interferir entre si. La POO
fomenta la colaboracion y la integracién de miltiples componentes desarrollados por
distintos equipos.

Desventajas de la POO

1. Curva de aprendizaje

Para quienes estdn acostumbrados a paradigmas mas simples, como la programacién
estructurada, aprender POO puede ser un desafio. Los conceptos de clases, objetos,
herencia y polimorfismo pueden resultar dificiles de entender al principio, especialmente
para los programadores novatos.

2. Sobrecarga en la gestion del cédigo

En algunos casos, el uso de POO puede llevar a una sobreingenieria. El diseno
orientado a objetos implica crear clases y objetos para todo, lo que puede complicar
programas que podrian ser mas sencillos si se utilizaran enfoques mas directos o
procedimentales. Esto puede aumentar la complejidad innecesariamente para proyectos
pequenos o con requisitos simples.

3. Consumo de memoria

Los objetos suelen ocupar mas memoria que las estructuras de datos simples. En
sistemas donde los recursos de memoria son limitados, como en dispositivos embebidos,
el uso intensivo de objetos puede no ser la mejor opcion. Ademés, la creacion y
destrucciéon de objetos puede aumentar la sobrecarga en el uso de recursos.

4. Menor eficiencia en ciertos casos
Aunque la POO ofrece muchas ventajas en términos de organizaciéon y mantenimiento,

puede no ser la opcién maés eficiente para tareas que requieren alto rendimiento, como
el procesamiento intensivo de datos o aplicaciones en tiempo real. Los métodos de

48



U~

Universidad Tecnoldgica
de Pereira

acceso y la creacion de objetos pueden introducir una sobrecarga que no se presenta en
enfoques mas directos, como la programacion estructurada.

. Dificultad para representar ciertos problemas

No todos los problemas se ajustan bien al modelo de objetos. En algunos casos,
los datos y las funciones pueden no encajar naturalmente en el marco de objetos y
clases, lo que puede hacer que la solucién sea mas complicada de lo necesario. Para
ciertos tipos de algoritmos, la programaciéon funcional o estructurada puede ser mas
adecuada.

En resumen, la Programacion Orientada a Objetos presenta una gran cantidad de ventajas
en términos de organizacion, reutilizaciéon de coédigo y facilidad de mantenimiento. Sin
embargo, es importante tener en cuenta sus posibles desventajas, especialmente en términos
de complejidad y sobrecarga de recursos, para elegir el enfoque més adecuado segun el tipo
de proyecto.

3.6 Objetos, clases, atributos y métodos

En la Programacion Orientada a Objetos (POO), los conceptos clave que forman la base
de este paradigma son los objetos, las clases, los atributos y los métodos. Estos elementos
permiten organizar y estructurar el codigo de una manera méas cercana a cOmo representamos
los problemas en el mundo real.

1.

Objetos

Un objeto es una instancia de una clase y representa una entidad del mundo
real o un concepto dentro del programa. Cada objeto tiene un estado (definido por sus
atributos) y un comportamiento (definido por sus métodos).

En términos simples, los objetos son cosas"que interacttian entre si dentro de un
programa. Un objeto puede ser algo fisico, como un ¢oche.® una "persona'", o algo
abstracto, como una "transacciéon bancaria". Cada objeto es tnico, aunque puede
compartir caracteristicas y comportamientos con otros objetos de la misma clase.

class Coche:
def __init__(self, marca, modelo):
self .marca = marca
self .modelo = modelo

# Creacion de un objeto de la clase Coche
mi_coche = Coche("Toyota", "Corolla")

En este ejemplo, mi__coche es un objeto de la clase Coche, con los atributos marca y
modelo.

Clases
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Una clase es una plantilla o modelo a partir de la cual se crean los objetos.
Define las propiedades (atributos) y comportamientos (métodos) que tendran los
objetos basados en esa clase. Las clases permiten agrupar caracteristicas comunes de
varios objetos en un solo lugar, lo que facilita la reutilizacion del codigo.

En Python, las clases se definen con la palabra clave class, y dentro de ellas se
establecen los atributos y métodos que los objetos de esa clase tendran.

Ejemplo de clase:

En este caso, la clase Coche tiene dos atributos: marca y modelo, y un método llamado
arrancar. Los objetos creados a partir de esta clase heredaran estas caracteristicas.

Atributos

Los atributos son las propiedades o caracteristicas que definen el estado de un
objeto. Los atributos permiten almacenar informacién dentro de un objeto. Por
ejemplo, en un objeto Coche, los atributos podrian ser marca, modelo y color.

En Python, los atributos se definen dentro de un método especial llamado __init__,
que es el constructor de la clase. El constructor inicializa los atributos cuando se crea
un objeto. Los atributos pueden ser modificados después de la creacion del objeto si es
necesario.

Ejemplo de atributos:
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En este ejemplo, mi coche tiene los atributos marca, modelo y color, que se asignan
cuando se crea el objeto.

4. Métodos

Los métodos son funciones que definen el comportamiento de los objetos, es decir,
las acciones que pueden realizar. Los métodos son definidos dentro de una clase y
son ejecutados por los objetos. Un método puede acceder a los atributos del objeto y
modificarlos, o interactuar con otros objetos y realizar operaciones.

En Python, los métodos se definen dentro de las clases utilizando funciones comunes, y
el primer parametro de cada método es siempre self, que hace referencia al propio objeto.

Ejemplo de método:

1 class Coche:

2 def __init__(self, marca, modelo):

3 self .marca = marca

4 self .modelo = modelo

5

6 def arrancar(self):

7 print (f"E1 {self.marca} {self.modelo} ha arrancado.")

o # Crear un objeto de la clase Coche

10 mi_coche = Coche("Toyota", "Corolla")
11

12 # Llamar al método arrancar del objeto
13 mi_coche.arrancar ()

En este ejemplo, el método arrancar imprime un mensaje que indica que el coche ha
arrancado. Este comportamiento es especifico del objeto mi coche, pero otros objetos
de la misma clase Coche también podrian tener el mismo comportamiento.

3.7 Elmétodo  init  y sus caracteristicas

Algunas de sus caracteristicas:

1. Inicializaciéon de instancias: Inicializa las propiedades de un objeto cuando se crea
una nueva instancia de una clase. Se llama automéaticamente cuando se crea un objeto
de la clase.

2. Método especial: Tambien conocido como constructor en otros lenguajes de
programacion. Su nombre tiene dobles guiones bajos antes y después para indicar que
es un método especial de python.

3. No es un constructor: Aunque cominmente se llama constructor, técnicamente
___init_ no es un constructor en python, ya que no crea el objeto. El objeto ya
ha sido creado por el método = mnew . init  solo inicializa el objeto.
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4. Parametro self: El primer pardmetro de _ init  es siempre self, que es una
referencia al objeto actual que se estd creando. Esto permite que  init  acceda y

modifique los atributos de la instancia.

5. Parametros adicionales: Ademés de self, _init  puede aceptar otros

pardmetros que se utilizan para inicializar los atributos del objeto. Estos parametros
se pasan cuando se crea una nueva instancia de la clase.

6. No devuelve valor: A diferencia de algunos otros métodos, _init  no devuelve
valor alguno. Su propésito es modificar el objeto en si, no producir una salida separada.

3.8 Mensajes

La comunicacién entre los objetos recibe el nombre de mensaje.

Cuando se llama un método de un objeto, se dice que se estd enviando un mensaje al objeto.

Objeto 1 Objeto 2
Mensaje

Atributos > Atributos

Método 1 Método 1

Figura 3.1: Comunicacion entre Objeto 1 y Objeto 2 mediante un mensaje

Mensaje: Estimula la ocurrencia de cierto comportamiento en el receptor. El comportamiento
se realiza cuando se ejecuta el método.

Una operaciéon dentro de un objeto emisor genera un mensaje de la forma:

destino.operaciéon(parametros)

Donde:

e destino : Objeto receptor el cual es estimulado por el mensaje.
e operacion: Es el método que recibe el mensaje.

e parametros: Es la informacién requerida por el mensaje

3.9 Ejemplo 1: Sistema de gestién de estudiantes

Descripcion: Este programa permite gestionar la informacién basica de estudiantes. Utiliza
una clase llamada Estudiante que almacena el nombre, la edad y la nota de un estudiante.
Ademaés, permite mostrar su informacién y determinar si ha aprobado o no.
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Esquema de la clase Estudiante
e Clase: Estudiante

— Atributos:

* nombre: Nombre del estudiante.

* edad: Edad del estudiante.
* nota: Nota del estudiante.

— Métodos:

% __init__(self, nombre, edad, nota):

atributos.

Constructor

que

inicializa

* mostrar_informacion(self): Muestra la informaciéon del estudiante.

los

* ha_aprobado(self): Verifica si el estudiante ha aprobado (nota mayor o igual

a 6).

Codigo en python
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30

a1 print("\nInformacién del Estudiante 2:")
32 estudiante2.mostrar_informacion()

33 estudiante2.ha_aprobado()

Explicacién detallada

1. Clase Estudiante: Define la estructura para crear objetos que representan estudiantes,
cada uno con un nombre, edad, y nota.

2. Método mostrar _informacion: Imprime los datos del estudiante.
3. Método ha aprobado: Verifica si el estudiante ha aprobado basindose en su nota.
4. Creacion de objetos: Se crean dos estudiantes con diferentes valores de atributos.

5. Llamada a métodos: Se llama a mostrar_informacion() para cada estudiante, y
luego se determina si ha aprobado o no usando ha_aprobado().

3.10 Ejemplo 2: Control de inventario en una tienda

Descripcion: Este programa permite gestionar el inventario de una tienda mediante una clase
llamada Producto. Cada objeto de la clase representara un producto con un nombre, un
precio y una cantidad en stock. El programa incluye métodos para mostrar la informacién del
producto y para modificar la cantidad disponible en el inventario (agregar o restar unidades).

Esquema de la clase Producto

e Clase: Producto

— Atributos:

* nombre: Nombre del producto.

* precio: Precio del producto.

x cantidad: Cantidad disponible en el inventario.
— Métodos:

% __init__(self, nombre, precio, cantidad): Constructor que inicializa los

atributos.
* mostrar_informacion(self): Muestra la informacién del producto.

* agregar_stock(self, cantidad): Agrega una cantidad especifica de
unidades al inventario.

* vender_producto(self, cantidad): Reduce la cantidad de unidades en el
inventario si hay stock suficiente.

Caodigo en python
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Explicacién detallada

1. Clase Producto: Representa un producto en el inventario de una tienda con atributos
como nombre, precio y cantidad en stock.

2. Meétodos:

e __init__: Inicializa los atributos del producto.
e mostrar_informacion: Muestra los datos del producto.
e agregar_stock: Aumenta el inventario disponible.

e vender_producto: Disminuye el stock si hay suficiente cantidad disponible.

3. Creacion de objetos: Se crean dos productos: Laptop y Smartphone, con diferentes
valores de precio y cantidad en stock.

4. Operaciones de inventario: Se agrega stock, se venden unidades, y se intenta vender
mas unidades de las disponibles para mostrar el manejo de errores.

3.11 Ejemplo 3: Simulacién de una cuenta bancaria

Descripcién: Este programa permite simular una cuenta bancaria mediante una clase llamada
CuentaBancaria. Cada objeto de esta clase representara una cuenta con un titular, un
saldo y un tipo de cuenta (ahorros o corriente). El programa incluye métodos para depositar
y retirar dinero de la cuenta, asi como para mostrar el saldo actual.

Esquema de la clase CuentaBancaria

e Clase: CuentaBancaria

— Atributos:

* titular: Nombre del titular de la cuenta.
* saldo: Saldo disponible en la cuenta.

* tipo_cuenta: Tipo de cuenta (puede ser .2horros.° gorriente").
— Métodos:

* __init__(self, titular, saldo, tipo_cuenta): Constructor que inicializa

los atributos.
* mostrar_saldo(self): Muestra el saldo actual de la cuenta.

* depositar(self, cantidad): Aumenta el saldo de la cuenta con la cantidad
especificada.

x retirar(self, cantidad): Reduce el saldo de la cuenta si hay suficiente
dinero disponible.

Cédigo en python
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Explicacién detallada

1. Clase CuentaBancaria: Esta clase representa una cuenta bancaria, que incluye
informacion sobre el titular de la cuenta, el saldo disponible y el tipo de cuenta (puede
ser .2horros.° gorriente").

2. Métodos:

e __init__: El constructor inicializa los atributos de la clase (titular, saldo, y
tipo_cuenta) al crear un objeto de la clase.

e mostrar_saldo: Este método imprime en la consola la informaciéon del titular, el
tipo de cuenta y el saldo actual.

e depositar: Aumenta el saldo de la cuenta en la cantidad especificada.

e retirar: Este método reduce el saldo de la cuenta si hay suficiente dinero
disponible. Si no hay suficiente saldo, muestra un mensaje de error.

3. Creacion de objetos: Se crean dos instancias de la clase CuentaBancaria:

e cuental, que pertenece a Juan Pérez, es de tipo .2horrosz tiene un saldo inicial de
$1500.

e cuenta2, que pertenece a Ana Gémez, es de tipo corrientez tiene un saldo inicial
de $800.

4. Llamada a los métodos:

e Primero, se llama al método mostrar_saldo para mostrar la informacién de ambas
cuentas.

e Luego, se realizan varias operaciones de depésito y retiro:

— En la cuenta de Juan Pérez, se deposita $500, y luego se retiran $1000.

— En la cuenta de Ana Gémez, se intenta retirar $900, pero como no hay suficiente
saldo, se muestra un mensaje de error. Posteriormente, se deposita $200.

3.12 Ejercicios

Ejercicio 1: Sistema de Gestion de Libros

Escribe un programa que implemente una clase llamada Libro. Cada objeto de la clase debera
tener los atributos titulo, autor y precio. El programa deberé incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del libro.
2. Mostrar la informacién del libro.
3. Aplicar un descuento al precio del libro.

El programa debe permitir crear varios objetos de la clase Libro, mostrar su informacion y
aplicar descuentos.
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Ejercicio 2: Sistema de Control de Empleados

Desarrolla un programa que implemente una clase llamada Empleado. Cada empleado debe
tener los atributos nombre, sueldo y puesto. El programa debera incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del empleado.
2. Mostrar la informacion del empleado.

3. Calcular el salario mensual de un empleado considerando que se le debe retener un 10 %
en impuestos.

El programa debe permitir crear objetos de la clase Empleado, mostrar la informacién y
calcular su salario mensual después de impuestos.

Ejercicio 3: Sistema de Gestion de Productos

Escribe un programa que implemente una clase llamada ProductoElectronico. Cada
producto deberéa tener los atributos nombre, precio y garantia (en anos). El programa
debera incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del producto.
2. Mostrar la informacion del producto.

3. Verificar si el producto esta dentro del periodo de garantia, comparando los anos con
un limite definido.

El programa debe permitir crear varios objetos y verificar si los productos estédn en garantia.

Ejercicio 4: Gestion de una Biblioteca

Crea un programa que implemente una clase llamada Biblioteca. Cada objeto debe tener los
atributos nombre y libros (una lista de libros). El programa debe incluir métodos para:

1. Inicializar la biblioteca con un nombre y una lista de libros.
2. Mostrar la lista de libros disponibles.
3. Agregar un libro a la lista de libros disponibles.

El programa debe permitir gestionar miltiples bibliotecas y agregar libros a ellas.

Ejercicio 5: Sistema de Reservas de Hotel

Escribe un programa que implemente una clase llamada HabitacionHotel. Cada habitacion
debe tener los atributos numero, tipo (individual, doble, suite) y ocupada (booleano que
indica si esta ocupada o no). El programa debe incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos de la habitacién.
2. Mostrar la informaciéon de la habitacion.

3. Cambiar el estado de ocupacion de la habitacion (de ocupada a libre y viceversa).

El programa debe permitir gestionar las habitaciones de un hotel y modificar su estado de
ocupacion.
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Ejercicio 6: Sistema de Gestion de Vehiculos

Desarrolla un programa que implemente una clase llamada Vehiculo. Cada vehiculo debe
tener los atributos marca, modelo y kilometraje. El programa debe incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del vehiculo.
2. Mostrar la informaciéon del vehiculo.
3. Registrar un nuevo viaje que aumente el kilometraje del vehiculo.

El programa debe permitir crear varios objetos de la clase Vehiculo y registrar los viajes
realizados.
Ejercicio 7: Sistema de Gestion de Cursos

Escribe un programa que implemente una clase llamada Curso. Cada curso debera tener los
atributos nombre, codigo y creditos. El programa debera incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del curso.
2. Mostrar la informacién del curso.

3. Calcular el niimero de horas del curso, asumiendo que cada crédito equivale a 10 horas
de clase.

El programa debe permitir crear varios objetos de la clase Curso y calcular las horas de clase
correspondientes a cada curso.
Ejercicio 8: Simulacién de una Cuenta de Ahorros

Desarrolla un programa que implemente una clase llamada CuentaAhorros. Cada cuenta
debe tener los atributos titular, saldo, y interes (porcentaje de interés anual). El programa
debera incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos de la cuenta.
2. Mostrar el saldo de la cuenta.

3. Aplicar el interés anual al saldo, calculando los intereses generados.

El programa debe permitir calcular los intereses de varias cuentas de ahorro.

Ejercicio 9: Sistema de Control de Inventario

Crea un programa que implemente una clase llamada Articulo. Cada articulo debe tener los
atributos nombre, precio y stock. El programa debe incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del articulo.
2. Mostrar la informacion del articulo.
3. Actualizar el precio del articulo.

4. Realizar una venta que reduzca el stock, si hay suficiente cantidad disponible.

El programa debe permitir gestionar el inventario de articulos y realizar ventas.
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Ejercicio 10: Simulacién de un Vehiculo Eléctrico

Escribe un programa que implemente una clase llamada VehiculoElectrico. Cada vehiculo
debe tener los atributos marca, modelo, bateria (capacidad en kWh) y autonomia (en
kilometros). El programa debe incluir métodos para:

1. Inicializar los atributos del vehiculo.
2. Mostrar la informaciéon del vehiculo.

3. Calcular la autonomia restante después de un viaje, basado en el consumo de bateria
por kilémetro.

El programa debe permitir gestionar vehiculos eléctricos y calcular la autonomia después de
cada viaje.

3.13 Herencia, Polimorfismo, Encapsulamiento y Abstracciéon

Los pilares fundamentales de la Programacion Orientada a Objetos (POO) son cuatro
conceptos clave: Herencia, Polimorfismo, Encapsulamiento y Abstraccion. Estos
principios permiten escribir cédigo mas modular, reutilizable y facil de mantener. A
continuacion, se explican en detalle estos conceptos y como se aplican en Python.

3.13.1 1. Herencia

La herencia es un mecanismo que permite crear nuevas clases a partir de otras clases ya
existentes, heredando sus atributos y métodos. Esto fomenta la reutilizaciéon del cédigo, ya
que permite evitar la duplicacién de funciones comunes en varias clases.

Cuando una clase hereda de otra, se dice que la primera es la clase hija o subclase, y la segunda
es la clase padre o superclase. La subclase puede extender o modificar el comportamiento de
la clase padre, agregando nuevos métodos o sobrescribiendo métodos existentes.

Ejemplo de herencia en Python:

class Persona:
def __init__(self, nombre, edad):
self .nombre = nombre
self.edad = edad

def mostrar_informacion(self):
print (f"Nombre: {self.nombre}, Edad: {self.edad}")

# La clase Estudiante hereda de Persona
class Estudiante(Persona):
def __init__(self, nombre, edad, curso):
super () . __
self.curso = curso

def mostrar_informacion(self):
super () .mostrar_informacion()
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En este ejemplo, la clase Estudiante hereda de la clase Persona, y puede utilizar tanto el
constructor como los métodos de la clase padre. Ademés, se puede agregar funcionalidad
adicional (el atributo curso y su respectiva logica).

3.13.2 2. Polimorfismo

El polimorfismo es la capacidad que tienen los objetos de diferentes clases de responder
al mismo método de manera distinta. En POO, el polimorfismo permite tratar objetos de
distintas clases de manera uniforme, siempre que estas clases compartan una interfaz comun
o implementen los mismos métodos.

El polimorfismo puede lograrse de dos formas principales:

e Polimorfismo en tiempo de ejecucion (a través de la herencia).
e Polimorfismo de métodos (sobrecarga de métodos).

Ejemplo de polimorfismo en Python:

En este ejemplo, tanto Perro como Gato son subclases de Animal y ambos implementan el
método sonido, pero cada uno lo hace de manera distinta. El mismo método se comporta de
forma diferente segun el tipo de objeto que lo invoque.

3.13.3 3. Encapsulamiento

El encapsulamiento consiste en restringir el acceso directo a los atributos y métodos de un
objeto, permitiendo controlarlo mediante métodos definidos, llamados getters y setters. Esto
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ayuda a proteger la integridad de los datos del objeto y garantiza que solo se pueda acceder
a ellos de manera controlada.
En Python, el encapsulamiento se implementa utilizando convenciones de nombres:

e Un atributo precedido por un guion bajo (_) sugiere que es de uso interno, pero aun es
accesible desde fuera de la clase (es solo una convencién).

e Un atributo precedido por dos guiones bajos () activa la mangling de nombres, que
hace mas dificil su acceso desde fuera de la clase, aunque sigue siendo posible.

Ejemplo de encapsulamiento en Python:

En este ejemplo, el atributo __saldo estd encapsulado, lo que significa que no puede ser
modificado directamente desde fuera de la clase. Los métodos depositar y retirar permiten
modificar el saldo de manera controlada.

3.13.4 4. Abstraccion

La abstracciéon es el proceso de ocultar los detalles complejos de implementacién y mostrar
solo las funcionalidades esenciales de un objeto. En POO, las clases abstractas y los métodos
abstractos permiten definir una estructura general que serd implementada por otras clases
concretas.
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Python proporciona abstraccion mediante la clase base ABC (Abstract Base Class) y el
decorador @abstractmethod, que se utiliza para declarar métodos abstractos que deben ser
implementados por las subclases.

Ejemplo de abstracciéon en Python:

En este ejemplo, la clase Forma es abstracta y define un método abstracto calcular_area. Las
clases Rectangulo y Circulo implementan el método calcular_area de manera especifica
para sus formas geométricas. De esta manera, se ocultan los detalles de implementacion de
cada forma, y solo se expone la funcionalidad de calcular el area.

3.14 Resumen

e Herencia: Permite reutilizar y extender clases existentes.

e Polimorfismo: Permite que diferentes clases respondan al mismo método de manera
distinta.

e Encapsulamiento: Restringe el acceso directo a los atributos y métodos, protegiendo
la integridad del objeto.
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e Abstraccion: Oculta los detalles complejos de implementacion, exponiendo solo las
funcionalidades esenciales.

Estos conceptos son fundamentales para disenar sistemas complejos y escalables utilizando el
paradigma orientado a objetos en Python.

Ejercicios de Herencia

Ejercicio 1: Sistema de Gestiéon de Vehiculos

Crea un programa que implemente una clase base Vehiculo con los atributos marca y modelo,
y un método para mostrar la informacion del vehiculo. Luego, crea dos clases hijas: Auto y
Moto, que hereden de Vehiculo. La clase Auto debe tener un atributo adicional puertas y
la clase Moto debe tener un atributo adicional tipo_moto. Ambas clases deben sobreescribir
el método para mostrar la informacioén, incluyendo sus atributos especificos.

Ejercicio 2: Sistema de Gestion de Animales

Escribe un programa que implemente una clase base Animal con un método sonido que no
haga nada (puede estar vacio o levantar una excepcion). Luego, crea clases hijas Perro, Gato,
y Vaca, que hereden de Animal, cada una con su propio método sonido que imprima el
sonido caracteristico del animal. Usa polimorfismo para crear una lista de animales y ejecutar
el método sonido para cada uno.

Ejercicio 3: Sistema de Control de Empleados

Crea una clase base Empleado que tenga los atributos nombre y sueldo, y
un método para mostrar la informacién del empleado. Luego, crea dos clases
hijas: EmpleadoTiempoCompleto y  EmpleadoMedioTiempo. La  clase
EmpleadoTiempoCompleto debe tener un método para calcular el salario mensual
(asumiendo un sueldo fijo), y la clase EmpleadoMedioTiempo debe tener un método para
calcular el salario basado en el ntimero de horas trabajadas.

Ejercicio 4: Sistema de Gestion de Figuras Geométricas

Desarrolla una clase base Figura que tenga un método abstracto calcular_area que sera
implementado por las clases hijas. Crea clases Rectangulo, Triangulo y Circulo que
hereden de Figura, cada una con su propia implementaciéon del método calcular_area.
El programa debe permitir crear varias figuras y calcular su area.

Ejercicio 5: Sistema de Reserva de Transporte

Escribe un programa que implemente una clase base Transporte con los atributos capacidad
y tipo_combustible. Crea clases hijas Autobus, Taxi, y Bicicleta que hereden de
Transporte. Cada clase hija debe tener un método especifico: por ejemplo, Autobus podria
tener un método para calcular el costo por pasajero, Taxi un método para calcular el costo
por kilémetro recorrido, y Bicicleta un método para mostrar la duraciéon estimada de un
viaje.
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3.15 Ejercicios de Polimorfismo

Ejercicio 1: Sistema de Pago de Empleados

Crea una clase base Empleado con un método calcular_salario(). Luego, crea clases
hijas EmpleadoTiempoCompleto y EmpleadoMedioTiempo, cada una con su propia
implementacion del método calcular_salario(). Usa polimorfismo para crear una lista de
empleados y calcular el salario de cada uno, llamando al mismo método calcular_salario().

Ejercicio 2: Sistema de Gestion de Impuestos

Escribe un programa que implemente wuna clase base Producto con un
método calcular_impuesto(). Luego, crea clases hijas ProductoElectronico,
ProductoAlimenticio y ProductoRopa, cada una con una implementacién diferente del
método calcular_impuesto (). Usa polimorfismo para aplicar el cilculo de impuestos a una
lista de productos de diferentes tipos.

Ejercicio 3: Sistema de Vehiculos de Transporte

Crea una clase base Transporte con un método calcular_costo_viaje(distancia). Luego,
crea clases hijas Coche, Autobus y Bicicleta, cada una con su propia implementaciéon del
método para calcular el costo del viaje en funciéon de la distancia. Usa polimorfismo para
calcular el costo de viaje de una lista de diferentes medios de transporte.

Ejercicio 4: Sistema de Facturacion de Servicios

Desarrolla una clase base Servicio con un método calcular_costo(). Luego, crea clases
hijas Serviciolnternet, ServicioTelefonico y ServicioTelevision, cada una con su propia
implementacion del método calcular_costo(). Usa polimorfismo para calcular el costo
mensual de diferentes servicios contratados por un cliente.

Ejercicio 5: Sistema de Dibujar Formas

Crea una clase base Forma con un método dibujar (). Luego, crea clases hijas Rectangulo,
Circulo y Triangulo, cada una con su propia implementaciéon del método dibujar(). Usa
polimorfismo para crear una lista de formas y dibujar cada una llamando al mismo método
dibujar().
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Algoritmia orientada a objetos con UML

4.1 Introduccién al UML

4.1.1 Definicién del UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es un lenguaje grafico estandar utilizado para
visualizar, especificar, construir y documentar los componentes de un sistema de software.
Creado para proporcionar una representacion abstracta y entendible del disefio de sistemas,
UML permite a los desarrolladores y arquitectos de software modelar la estructura y
comportamiento de aplicaciones complejas antes de implementarlas en c6digo.

El UML no esta vinculado a un lenguaje de programacion especifico, lo que lo convierte en una
herramienta versatil aplicable a diferentes entornos de desarrollo, incluida la programacion
orientada a objetos (POO). Proporciona una forma clara de representar los elementos y
relaciones entre ellos, facilitando la comunicacién entre desarrolladores y partes interesadas
no técnicas.

4.1.2 Historia y evolucién del UML

El UML naci6 a mediados de la década de 1990 como respuesta a la necesidad de un lenguaje
comun y estandarizado para el modelado de software. Antes de su creacion, existian varios
métodos y enfoques para el modelado, como el método de Booch, el método de Jacobson
(OMT) y el método de Rumbaugh, entre otros. Sin embargo, estos enfoques eran limitados y
no proporcionaban una solucién integral para el disefio y analisis de sistemas complejos.

En 1994, tres de los mas influyentes creadores de metodologias de modelado, Grady
Booch, Ivar Jacobson y James Rumbaugh, se unieron bajo el auspicio de la empresa Rational
Software para desarrollar un lenguaje estandar que unificara las mejores practicas de los
métodos existentes.

Este esfuerzo culminé en la primera version de UML en 1997, que posteriormente fue

adoptada y gestionada por la Object Management Group (OMG), una organizacién que
regula estandares tecnologicos.
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Con el paso del tiempo, UML ha evolucionado, y su ultima version, incluye mas diagramas y
especificaciones que permiten un modelado méas detallado y preciso de los sistemas.

4.1.3 Importancia del UML en la ingenieria de software

El uso de UML en la ingenieria de software ha ganado gran relevancia, ya que proporciona un
lenguaje comun y estandar que facilita la comunicaciéon entre equipos de desarrollo, clientes
y otros interesados. Esta capacidad para transmitir ideas y disenos de manera precisa reduce
errores y malentendidos durante las etapas iniciales del desarrollo de software.

El UML es particularmente tutil en la Programacion Orientada a Objetos (POO), ya
que permite modelar tanto la estructura como el comportamiento de sistemas basados en
objetos. Los diagramas de clases, uno de los diagramas més comunes en UML, representan las
clases, atributos, métodos y relaciones entre ellas, que son elementos fundamentales en la POO.

Algunas de las principales razones para utilizar UML en la ingenieria de software incluyen:

e Visualizaciéon clara: UML ofrece una representacion visual de los sistemas, lo que
facilita la comprension del funcionamiento y la arquitectura del software.

e Especificacion precisa: El UML permite especificar los componentes del sistema de
manera detallada, lo que ayuda a evitar ambigiiedades en los requerimientos.

e Construccion guiada: Los diagramas UML acttian como una hoja de ruta para los
desarrolladores, proporcionando un esquema claro para la implementaciéon del software.

e Documentacién estandarizada: E1 UML facilita la creacién de documentacion clara
y precisa, util tanto durante el desarrollo como en el mantenimiento del sistema.

4.1.4 Objetivos del UML

Los principales objetivos de UML en el desarrollo de software son:

e Proporcionar un estandar: UML establece un lenguaje comtn que es entendible por
todos los miembros de un equipo, independientemente de su nivel técnico.

e Mejorar la comunicacion: Al ser un lenguaje visual, facilita el intercambio de ideas
v la colaboracién entre los miembros del equipo de desarrollo y las partes interesadas.

e Facilitar el diseno y andlisis: UML permite disenar y analizar sistemas antes de
que se implemente el codigo, lo que ayuda a identificar problemas de disefio en etapas
tempranas.

e Documentar el sistema: Proporciona una base sélida para la documentaciéon del
sistema, lo que es esencial para el mantenimiento y evolucién del software.

4.1.5 Ambitos de aplicacién del UML

El UML se utiliza en una amplia variedad de aplicaciones dentro de la ingenieria de software.
Algunos de los &mbitos més comunes son:
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Desarrollo de software orientado a objetos: Es ampliamente utilizado para modelar
sistemas basados en POO, ayudando a estructurar y diseniar las clases y sus relaciones.

Sistemas empresariales: UML es empleado para modelar grandes sistemas de
informacion en empresas, permitiendo una mejor planificacion y gestion del desarrollo.

Desarrollo de sistemas embebidos: En proyectos donde el hardware y software estan
integrados, UML ayuda a modelar las interacciones entre estos componentes.

Arquitectura de software: UML se usa para disenar la arquitectura de sistemas
complejos, como aplicaciones web, sistemas distribuidos y servicios en la nube.

4.1.6 Ventajas del UML

e Versatilidad: UML puede aplicarse a distintos tipos de sistemas, independientemente
de la tecnologia utilizada para desarrollarlos.

e Estandar internacional: Al estar gestionado por la OMG (Object Management
Grupo), UML es reconocido globalmente como un estindar para el modelado de
software.

e Mejora la calidad del diseno: La representacion grafica del sistema permite
identificar problemas de diseno temprano, lo que reduce los errores en las etapas de
desarrollo y mantenimiento.

e Facilita la reutilizacion del cédigo: Al proporcionar un modelo claro y estandarizado
del sistema, es mas facil identificar componentes que pueden ser reutilizados en otros
proyectos.

4.1.7 Conclusion

El UML ha revolucionado la forma en que los ingenieros de software disefian y documentan
sistemas complejos. Al proporcionar un conjunto de herramientas graficas para modelar tanto
la estructura como el comportamiento del software, ha facilitado una mejor comunicacién
entre las partes interesadas y ha mejorado la calidad del disefio del software. En particular,
en el contexto de la programacion orientada a objetos, UML es una herramienta invaluable
para traducir ideas abstractas en un cédigo bien estructurado y eficiente.

4.2 Fundamentos del UML

4.2.1 Propoésito del UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) fue creado con el propésito de proporcionar
un lenguaje estandarizado para visualizar, especificar, construir y documentar sistemas de
software, especialmente en el contexto de la Programacion Orientada a Objetos (POO). El
UML facilita la comunicacion entre todos los involucrados en el ciclo de vida del desarrollo
de software, desde analistas hasta desarrolladores, permitiendo un entendimiento claro del
sistema a lo largo de todas sus fases.
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El proposito principal del UML es ofrecer una forma visual de representar los sistemas
de software de manera abstracta. Esto ayuda a los desarrolladores a planificar y disefiar sus
aplicaciones de forma mas eficiente, identificando relaciones, componentes y comportamientos
antes de la implementacién en codigo. Aunque UML estd muy relacionado con la POO,
también puede aplicarse a otros paradigmas de programacion.

4.2.2 Beneficios del uso de UML en el desarrollo de software

El uso de UML trae multiples beneficios a lo largo del desarrollo del software. Entre los mas
destacados estén:

e Mejora la comunicacion: Al ser un lenguaje visual, UML permite que los equipos de
desarrollo y las partes interesadas comprendan el diseno del sistema de manera rapida
y clara, independientemente de su nivel técnico.

e Facilita la planificaciéon y diseno: Los diagramas UML proporcionan una visién clara
de como los componentes del sistema se relacionan entre si, lo que facilita la identificacion
de posibles problemas en las etapas tempranas del desarrollo.

e Soporte para la toma de decisiones: UML ayuda a los arquitectos de software
y desarrolladores a tomar decisiones fundamentadas sobre el diseno y estructura del
sistema antes de comenzar a programar.

¢ Reutilizacion del diseno: Con UML, es posible modelar y documentar componentes
reutilizables que pueden ser implementados en varios proyectos, optimizando el tiempo
y los recursos.

e Documentaciéon clara y estandarizada: A medida que el proyecto avanza, los
diagramas UML actian como una documentacion viva, lo que facilita el mantenimiento
y la evolucion del sistema.

e Independencia de la tecnologia: UML no estd vinculado a un lenguaje de
programacion especifico, lo que lo hace 1til en diferentes entornos de desarrollo, desde
lenguajes orientados a objetos como Python o Java, hasta lenguajes procedurales.

4.2.3 Principios basicos de Modelado

El modelado con UML sigue algunos principios fundamentales que aseguran que los diagramas
sean consistentes, comprensibles y ttiles durante el proceso de desarrollo. Estos principios son:

e Abstraccion: El modelado en UML se basa en la abstraccion, lo que significa que se
representan solo los aspectos clave del sistema. En lugar de incluir todos los detalles, los
diagramas UML se enfocan en lo que es mas relevante para la comprension del diseno
general.

e Modularidad: Los sistemas se dividen en componentes mas pequenos y manejables.
Esta division se refleja en UML mediante diferentes tipos de diagramas que permiten
modelar aspectos especificos del sistema, como la estructura, el comportamiento o las
interacciones entre los objetos.
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e Reusabilidad: UML permite identificar patrones de disefio y componentes que pueden
ser reutilizados en otros proyectos o dentro del mismo sistema. Este principio esté
alineado con las mejores practicas de la POO.

e Consistencia: Los diagramas UML deben ser consistentes entre si. Por ejemplo, las
relaciones entre clases en un diagrama de clases deben reflejarse de manera coherente
en otros diagramas, como los diagramas de secuencia o de casos de uso.

e Evolutividad: A medida que un sistema crece o cambia, el modelo UML puede
ajustarse para reflejar esas modificaciones. UML proporciona una base flexible que
permite la evolucién del sistema sin perder claridad o integridad.

4.2.4 Los diagramas de UML y su rol en el desarrollo de software

El UML incluye una serie de diagramas que se agrupan en dos categorias principales:
diagramas estructurales y diagramas de comportamiento. Cada tipo de diagrama juega un
rol especifico en la representacion de diferentes aspectos del sistema:

e Diagramas estructurales: Estos diagramas muestran cémo estdn organizados los
elementos del sistema y sus relaciones.

— Diagrama de clases: Representa las clases y sus relaciones.
— Diagrama de objetos: Modela instancias especificas de clases.
— Diagrama de paquetes: Agrupa clases y componentes en modulos logicos.

e Diagramas de comportamiento: Estos diagramas modelan cémo interactdan los
componentes del sistema y cémo se comportan en respuesta a eventos.

— Diagrama de casos de uso: Describe la interacciéon entre actores externos y el
sistema.

— Diagrama de secuencia: Muestra la interaccién entre objetos a lo largo del tiempo.

— Diagrama de actividades: Representa el flujo de trabajo o de procesos dentro del
sistema.

Cada diagrama UML tiene un proposito especifico y ofrece una perspectiva tnica del
sistema, permitiendo que los equipos de desarrollo lo analicen desde diferentes angulos. En
conjunto, estos diagramas ofrecen una visién holistica del diseno y funcionamiento del sistema,
asegurando que se comprenda antes de ser implementado en coédigo.

4.2.5 Aplicaciéon de UML en la programacién orientada a objetos

En la Programacion Orientada a Objetos (POO), UML es particularmente tutil, ya que
permite modelar conceptos esenciales como las clases, objetos, herencia, polimorfismo,
encapsulamiento, y abstracciéon. Mediante diagramas de clases, es posible identificar
claramente las relaciones entre las clases y como interacttian los objetos en el sistema.

El proceso de diseno utilizando UML en el contexto de POO sigue el siguiente flujo:

1. Identificacion de los requisitos del sistema: Utilizando diagramas de casos de uso, se
identifican los actores y los casos de uso que describen lo que el sistema debe hacer.

71



Facultad
1dFE

Clas

Universidad Temologica Basicas
de Peredra

2. Modelado de clases: A partir de los requisitos, se crean diagramas de clases que
representan los objetos, atributos y métodos que compondran el sistema.

3. Diseno de interacciones: Los diagramas de secuencia y comunicacién se utilizan para
modelar cémo los objetos interactian entre si durante la ejecuciéon del sistema.

4. Especificacion del comportamiento: Diagramas de actividades y estados se emplean para
modelar los flujos de trabajo y la logica interna del sistema.

Esta metodologia basada en UML ayuda a los desarrolladores a planificar detalladamente los
sistemas orientados a objetos y facilita la transiciéon del disefio al c6digo en lenguajes como
Python.

4.2.6 Conclusién

Los fundamentos del UML proporcionan una base soélida para el modelado de sistemas
de software complejos. Al entender los principios béasicos de abstracciéon, modularidad,
consistencia y reusabilidad, los desarrolladores pueden aplicar UML de manera efectiva
en la programacion orientada a objetos. Ademaés, el uso de diagramas estructurales y de
comportamiento permite que el disefio sea claro y comprensible antes de proceder con la
implementacion, lo que mejora significativamente la calidad y mantenibilidad del software.

4.3 Diagramas en UML

4.3.1 Tipos de diagramas UML: Estructurales y de comportamiento

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es conocido por su capacidad para representar
de manera visual los diferentes aspectos de un sistema de software. Para hacerlo, UML se
divide en dos grandes categorias de diagramas: los diagramas estructurales y los diagramas
de comportamiento. Cada uno de estos grupos se utiliza para modelar diferentes perspectivas
del sistema, permitiendo un anélisis méas completo y detallado del diseno.

Diagramas estructurales

Los diagramas estructurales en UML se enfocan en representar la arquitectura estatica de un
sistema. Estos diagramas describen los elementos que componen el sistema (clases, objetos,
componentes, etc.) y sus relaciones entre si. No muestran como los elementos interacttian o
cambian en el tiempo, sino que se centran en cémo estan organizados y vinculados.

Entre los diagramas estructurales mas importantes se encuentran:

e Diagrama de Clases: Este es uno de los diagramas mas utilizados en UML, ya que
muestra las clases de un sistema, sus atributos y métodos, asi como las relaciones entre
ellas. Es fundamental en la programacion orientada a objetos, pues permite visualizar
como las clases interacttian y colaboran para cumplir los objetivos del sistema.

e Diagrama de Objetos: Similar al diagrama de clases, pero en lugar de representar las
clases como entidades abstractas, muestra instancias especificas de esas clases (objetos)
y sus valores en un momento dado. Este diagrama es 1til para ver ejemplos concretos
de como las clases son instanciadas en el sistema.
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Diagrama de Componentes: Este diagrama modela la arquitectura fisica del sistema,
mostrando cémo los diferentes modulos o componentes de software se organizan y se
relacionan entre si. Es particularmente ttil para representar sistemas grandes que estan
compuestos por muchos componentes interdependientes.

Diagrama de Paquetes: Ayuda a organizar el sistema dividiéndolo en médulos o paquetes
logicos. Los paquetes permiten agrupar clases y otros elementos del sistema de manera
estructurada, facilitando la gestion de sistemas grandes y complejos.

Diagrama de Estructura Compuesta: Este diagrama proporciona una vista detallada de
la estructura interna de un componente o clase, mostrando cé6mo sus partes colaboran
para realizar las funciones internas. Es particularmente ttil para sistemas que incluyen
miltiples subcomponentes dentro de clases.

Diagramas de comportamiento

A diferencia de los diagramas estructurales, los diagramas de comportamiento en UML
se enfocan en modelar cémo los elementos del sistema interactian entre si y coémo
se comportan a lo largo del tiempo. Estos diagramas muestran los flujos de trabajo, los
estados y las interacciones entre los objetos o componentes del sistema en respuesta a eventos.

Algunos de los diagramas de comportamiento méas utilizados son:

Diagrama de Casos de Uso: Modela las interacciones entre actores externos (que pueden
ser usuarios u otros sistemas) y el sistema. Muestra los casos de uso, que representan
las funcionalidades que el sistema debe ofrecer a los actores. Es fundamental durante
las fases iniciales de analisis, ya que ayuda a definir los requisitos del sistema desde la
perspectiva del usuario.

Diagrama de Secuencia: Este diagrama describe como los objetos del sistema interacttian
entre si en una secuencia temporal. Muestra los mensajes que se envian entre objetos
para llevar a cabo una funcién especifica, lo que lo hace 1til para entender céomo los
diferentes componentes del sistema colaboran en tiempo real.

Diagrama de Actividades: Representa el flujo de trabajo o de proceso dentro del sistema,
mostrando cémo se realizan las actividades y como fluyen entre ellas. Es especialmente
atil para modelar procesos complejos que incluyen bifurcaciones y uniones, como las
actividades de un sistema automatizado.

Diagrama de Estados: Modela el ciclo de vida de un objeto en el sistema, mostrando
los diferentes estados por los que pasa y los eventos que causan la transiciéon entre esos
estados. Es 1til para modelar sistemas donde los objetos cambian de estado en respuesta
a eventos, como en sistemas de control o aplicaciones basadas en eventos.

Diagrama de Comunicacién: Se centra en las interacciones entre los objetos y los
mensajes que intercambian. Aunque es similar al diagrama de secuencia, se enfoca mas
en las relaciones entre los objetos que en la secuencia temporal de los mensajes.

Diagrama de Temporizacion: Modela el comportamiento de los objetos o sistemas en
funcién del tiempo, mostrando coémo cambian sus estados o interacciones a lo largo de
un periodo de tiempo.
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4.3.2 Introduccién a los diagramas mas importantes

Entre los diversos diagramas UML, algunos son considerados fundamentales para la mayoria
de los sistemas y son frecuentemente utilizados en el desarrollo de software, especialmente en
el contexto de la Programacion Orientada a Objetos (POO). A continuacion, se explican los
diagramas mas importantes y cémo se aplican en la practica.

Diagrama de clases

El diagrama de clases es uno de los pilares del UML. Representa la estructura estética
del sistema mostrando las clases, sus atributos, métodos y las relaciones entre ellas. En
el contexto de la POO, este diagrama es esencial porque define el .®queleto"del sistema,
permitiendo a los desarrolladores planificar la interaccién entre objetos y la jerarquia de
herencia.

Un diagrama de clases tipico incluye:

e (Clases: Representadas por rectdngulos divididos en tres secciones: nombre de la clase,
atributos y métodos.

e Relaciones: Incluyen herencia (generalizacion/especializacion), asociacion (uso de
clases), agregacion (relacion de todo a parte), y composicion (relacion fuerte de todo a
parte).

Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso es crucial en la fase de anélisis del sistema, ya que describe
las interacciones que los usuarios o actores externos tienen con el sistema. Se utiliza para
definir los requisitos funcionales desde la perspectiva del usuario. Este diagrama es clave para
asegurar que el sistema proporcionara las funcionalidades correctas segin las expectativas de
los usuarios.

Un diagrama de casos de uso contiene:
e Actores: Representan a los usuarios o sistemas externos que interacttian con el sistema.

e Casos de uso: Representan las funcionalidades que el sistema debe proporcionar a los
actores.

e Relaciones: Las lineas que conectan actores con los casos de uso, mostrando la
interaccion.
Diagrama de secuencia

El diagrama de secuencia es esencial para modelar el flujo de mensajes entre los objetos en
el sistema en un orden temporal. Permite a los desarrolladores entender cémo los objetos
colaboran para cumplir una funcién especifica. Este diagrama es particularmente tutil para
identificar el orden de las llamadas a métodos y asegurar que el flujo de control es correcto.

En un diagrama de secuencia se muestran:

74



Facuttad
i | o

Clas

Universidad Tecneldgica Basicas
de Pereira

e Objetos: Representados en la parte superior del diagrama, cada objeto tiene una linea
de vida que desciende verticalmente.

e Mensajes: Representados por flechas que conectan las lineas de vida de los objetos,
indicando el intercambio de mensajes o llamadas a métodos.

Diagrama de actividades

El diagrama de actividades representa flujos de trabajo o procesos dentro de un sistema.
Es til cuando se necesita modelar procesos complejos con bifurcaciones y uniones. Este
diagrama es excelente para modelar el flujo de actividades dentro de un sistema, como flujos
de aprobacioén de un proceso empresarial.

En el diagrama de actividades se incluyen:

e Actividades: Representadas por rectangulos redondeados.
e Flujo de control: Flechas que muestran el orden en el que se ejecutan las actividades.

e Condiciones: Bifurcaciones que permiten la toma de decisiones durante el flujo de
trabajo.

4.3.3 Conclusién

Los diagramas en UML son herramientas poderosas para representar y entender tanto la
estructura como el comportamiento de un sistema de software. Mientras que los diagramas
estructurales muestran céomo estan organizados los componentes del sistema, los diagramas
de comportamiento ayudan a visualizar las interacciones y el flujo de control. Conocer y
dominar estos diagramas es esencial para cualquier desarrollador que desee implementar
sistemas complejos de manera eficiente y efectiva.

4.4 Diagramas estructurales

Los diagramas estructurales en UML proporcionan una representacion estética del sistema,
describiendo c6mo se organizan sus componentes y las relaciones entre ellos. Estos diagramas
permiten ver la arquitectura del sistema desde diferentes perspectivas, facilitando el diseno y la
planificacién del software. A continuacion, se explican algunos de los diagramas estructurales
maéas importantes y su aplicacion.

4.4.1 Diagrama de clases

Definicion y elementos principales

FEl diagrama de clases es uno de los diagramas mas importantes y utilizados en UML,
especialmente en el contexto de la programacion orientada a objetos (POO). Este diagrama
describe la estructura estatica del sistema, mostrando las clases, atributos, métodos y las
relaciones entre ellas. Proporciona una visiéon clara de la organizacién de los objetos en el
sistema y de como interactian entre si.

Un diagrama de clases contiene los siguientes elementos principales:
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Clases: Representadas por rectangulos divididos en tres secciones: el nombre de la clase
(en la parte superior), los atributos de la clase (en la seccion media) y los métodos o
funciones de la clase (en la parte inferior).

Atributos: Propiedades o caracteristicas de la clase. En POO, los atributos definen el
estado de un objeto.

Métodos: Funciones o comportamientos que definen lo que puede hacer la clase. En
POO, los métodos representan las acciones que puede realizar un objeto.

Relaciones: Enlaces entre clases que muestran como se comunican o dependen unas de
otras. Las relaciones pueden ser de varios tipos, como herencia, asociacién, agregacion
y composicion

Asociacidén, agregacion, composicion y herencia

e Asociacion: Es una relaciéon simple entre dos o més clases, que indica que los objetos de
una clase pueden interactuar con los objetos de otra clase. En un diagrama de clases, se
representa con una linea que conecta dos clases. Por ejemplo, un .Alumno"puede estar
asociado con una Clase".

e Agregacion: Es un tipo de asociacion que indica una relacion de "todo/parte", en la
que una clase es un conjunto que contiene objetos de otras clases. Sin embargo, los
objetos de las clases que forman parte del conjunto pueden existir independientemente.
Se representa con una linea con un rombo vacio en el extremo de la clase que representa
el "todo". Por ejemplo, una Universidad"tiene varias "Facultades", pero las facultades
pueden existir independientemente de la universidad.

e Composicién: Es una forma maéas fuerte de agregacion en la que los objetos que
forman parte de un conjunto no pueden existir independientemente de ese conjunto. Se
representa con un rombo sélido. Por ejemplo, un Coche.®t4 compuesto por un "Motor",
y el motor no puede existir sin el coche.

e Herencia (Generalizacion/Especializacion): Es una relacion en la que una clase hereda
los atributos y métodos de otra clase. Se representa con una linea con una flecha que
apunta hacia la clase "padre". Por ejemplo, una clase "Vehiculo"puede tener clases
Cochez "Moto"que heredan sus caracteristicas.

4.4.2 Diagrama de objetos
Diferencia con el diagrama de clases

El diagrama de objetos es similar al diagrama de clases, pero en lugar de representar clases
como entidades abstractas, muestra instancias especificas de esas clases, es decir, los objetos.
Mientras que el diagrama de clases define la estructura del sistema en términos generales
(clases, atributos, métodos), el diagrama de objetos proporciona una instantinea de un
momento particular en el sistema, mostrando como estan configurados los objetos y sus
relaciones en un punto especifico del tiempo.
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Uso para representar instancias especificas

El diagrama de objetos es tutil cuando se desea modelar una configuracion particular del
sistema o cuando se necesita mostrar ejemplos concretos de céomo las clases se implementan
como objetos en el sistema. Por ejemplo, si se tiene una clase "Persona", un diagrama de
objetos puede mostrar instancias especificas como "Juan: Personaz "Maria: Persona", con sus
atributos particulares (nombre, edad, etc.) asignados.

Los diagramas de objetos también son tutiles para entender cémo los objetos interactian entre
si en situaciones especificas, y para realizar pruebas de diseno, asegurando que las instancias
funcionan como se espera.

4.4.3 Diagrama de paquetes
Organizacion del sistema en moédulos o paquetes

El diagrama de paquetes permite organizar un sistema grande en moédulos o paquetes
logicos, agrupando clases y otros elementos relacionados. Los paquetes ayudan a gestionar
la complejidad dividiendo el sistema en partes mas manejables y organizadas. Esta estructura
modular facilita el mantenimiento, la evolucion y la comprension del sistema.

Un paquete en UML se representa como una carpeta y puede contener otros paquetes, clases
u otros elementos. Las relaciones entre paquetes muestran céomo los diferentes médulos del
sistema interacttian entre si.

Por ejemplo, en un sistema de gestion universitaria, se podria tener un paquete
llamado .Fstudiantes", que contiene clases relacionadas con los estudiantes, como .Alumno",
Expedientez "Matriculacién", y otro paquete llamado Cursos", que contiene clases como
Asignaturaz "Profesor".

4.4.4 Diagrama de componentes
Representacion de la arquitectura fisica del sistema

El diagrama de componentes describe la arquitectura fisica del sistema de software, mostrando
como se organizan los diferentes modulos de software (componentes) y coémo interactiian
entre si. Es especialmente 1til en la fase de diseno de sistemas grandes y distribuidos, donde
los diferentes componentes pueden estar separados fisicamente (por ejemplo, en servidores
diferentes).

Un componente representa una parte de software que tiene una funcién bien definida y puede
ser desplegado de manera independiente. En el diagrama de componentes se muestran las
relaciones entre estos componentes y como intercambian datos o servicios.

Por ejemplo, en una aplicacién web, podria haber un componente llamado "Frontend"que
representa la interfaz de usuario, y otro componente llamado "Backend"que maneja la logica de
negocio. Ambos componentes interactiian entre si para cumplir con los requisitos del sistema.

4.4.5 Diagrama de estructura compuesta
Modelado de la estructura interna de los componentes

El diagrama de estructura compuesta es una herramienta 1til para modelar la estructura
interna de un componente o clase, mostrando céomo sus partes internas interactiian para
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realizar sus funciones. Este diagrama permite ver los detalles de cémo estd organizado un
componente a nivel interno, lo que facilita el disenio y la comprension de la arquitectura del
sistema.

En este diagrama, se representan las partes internas del componente, los conectores entre
estas partes, y los roles que cada parte desempena dentro del componente. Es particularmente
util en sistemas complejos donde un solo componente puede estar compuesto por miltiples
subcomponentes que colaboran entre si.

Por ejemplo, un componente "Coche” podria estar compuesto por partes internas como
"Motor", "Transmisiénez "Sistema Eléctrico", y el diagrama de estructura compuesta
mostraria como estas partes interactian para hacer funcionar el coche.

4.5 Diagramas de comportamiento

Los diagramas de comportamiento en UML modelan cémo los elementos de un sistema
interacttian y cambian con el tiempo. A diferencia de los diagramas estructurales, que se
enfocan en la organizacion estatica del sistema, los diagramas de comportamiento se centran
en el flujo de acciones, eventos y la comunicacién entre objetos a lo largo del tiempo. A
continuacion, se detallan algunos de los diagramas de comportamiento mas importantes.

4.5.1 Diagrama de casos de uso
Representacion de la interaccion entre actores y el sistema

El diagrama de casos de uso es una herramienta fundamental para capturar los requisitos
funcionales de un sistema desde la perspectiva del usuario o de un actor externo. Este diagrama
muestra las interacciones entre los actores (usuarios u otros sistemas) y el sistema en si,
especificando qué funcionalidades (casos de uso) el sistema debe proporcionar a los actores.
El diagrama de casos de uso es especialmente ttil durante la fase de analisis de un proyecto,
ya que permite identificar claramente qué necesita hacer el sistema y cémo los usuarios se
relacionan con él.

Elementos principales: Actores, casos de uso, relaciones

e Actores: Representan a los usuarios o sistemas externos que interactian con el sistema.
Pueden ser personas (usuarios finales) o entidades externas, como otros sistemas o bases
de datos.

e Casos de Uso: Son las funcionalidades o servicios que el sistema ofrece a los actores. Un
caso de uso describe una interaccién especifica entre un actor y el sistema, por ejemplo,
Registrar Usuario.® "Procesar Pago".

e Relaciones: Las relaciones en el diagrama de casos de uso pueden ser de diferentes tipos:

— Asociacion: Conecta un actor con un caso de uso, indicando que el actor participa
en esa funcionalidad.

— Generalizacion: Relacion jerdrquica entre actores o entre casos de uso, donde un
caso de uso o actor hereda el comportamiento de otro.
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— Inclusién: Indica que un caso de uso incluye el comportamiento de otro caso de uso
como parte de su flujo.

— Extensién: Permite que un caso de uso extienda la funcionalidad de otro en
situaciones especificas.

El diagrama de casos de uso es esencial para garantizar que los requisitos funcionales
del sistema estén bien definidos y comprendidos tanto por los desarrolladores como por
los usuarios.

4.5.2 Diagrama de secuencia
Modelado de la interaccién entre objetos en una secuencia temporal

El diagrama de secuencia modela la interacciéon entre los objetos de un sistema a lo largo del
tiempo. Representa como los objetos se comunican entre si mediante el envio de mensajes en
un orden temporal especifico. Este diagrama es til para visualizar el flujo de control y para
entender cémo los métodos de diferentes objetos se invocan para lograr un objetivo especifico.
El diagrama de secuencia incluye los siguientes elementos:

e Objetos: Representados en la parte superior del diagrama con sus nombres subrayados.
Cada objeto tiene una linea de vida que desciende verticalmente.

e Lineas de vida: Representan el tiempo durante el cual un objeto existe y esta activo.

e Mensajes: Flechas horizontales que representan la comunicacién entre objetos, como la
llamada a un método o el envio de un mensaje. Los mensajes pueden ser sincronos
(llamada directa a un método) o asincronos (enviar una senal o mensaje).

Este diagrama es esencial para comprender el flujo de interacciéon entre objetos y asegurarse
de que las secuencias de eventos estén alineadas con los requisitos del sistema.

4.5.3 Diagrama de actividades

Representacion de flujos de trabajo

El diagrama de actividades representa los flujos de trabajo o procesos dentro de un sistema. Es
una herramienta util para modelar la logica de los procesos de negocio o las operaciones dentro
de un sistema de software. Este diagrama se centra en el flujo de control entre actividades y
es util cuando se requiere representar procesos con bifurcaciones, uniones o decisiones.

Los elementos principales del diagrama de actividades incluyen:

e Actividades: Representadas por rectangulos redondeados, son los pasos o tareas que se
llevan a cabo en el proceso.

e Flujo de control: Flechas que conectan las actividades, indicando el orden en que se
ejecutan.

e Decisiones: Representadas por diamantes, muestran bifurcaciones en el flujo del proceso,
donde se toma una decisién para continuar por uno u otro camino.

e Inicio y fin: Los circulos que representan el inicio (circulo solido) y el fin (circulo con un
borde grueso) del flujo de trabajo.
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Este diagrama es particularmente util para visualizar flujos de trabajo complejos que incluyen
condiciones, bucles y decisiones, ayudando a entender cémo las actividades se encadenan para
completar un proceso.

4.5.4 Diagrama de estados
Modelado del ciclo de vida de un objeto o sistema

El diagrama de estados describe el ciclo de vida de un objeto o sistema, mostrando los
diferentes estados por los que pasa un objeto y los eventos que causan la transicién entre
esos estados. Este diagrama es util para modelar sistemas donde los objetos cambian su
comportamiento en respuesta a eventos externos o internos, como sistemas de control o
aplicaciones basadas en eventos.

Los elementos clave de este diagrama son:

e Estados: Representados por rectangulos con esquinas redondeadas, los estados describen
la condicién en la que se encuentra un objeto en un momento dado.

e Transiciones: Flechas que conectan los estados, indicando cémo un objeto cambia de un
estado a otro. Las transiciones son desencadenadas por eventos o condiciones especificas.

e Eventos: Son los estimulos que causan que un objeto cambie de estado. Los eventos
pueden ser externos (acciones del usuario) o internos (cambios en el sistema).

Este diagrama es tutil para modelar objetos complejos que tienen miltiples estados posibles y
pueden cambiar de estado en funcién de diversos eventos.

4.5.5 Diagrama de comunicacién
Interaccién entre objetos, centrado en los mensajes que intercambian

El diagrama de comunicaciéon se enfoca en la interaccién entre objetos en un sistema,
destacando los mensajes que se intercambian entre ellos. Aunque tiene similitudes con el
diagrama de secuencia, el diagrama de comunicacién pone mas énfasis en las relaciones entre
los objetos y menos en el orden temporal de los mensajes.

En este diagrama, los objetos se representan como nodos, y los mensajes que intercambian se
muestran como flechas entre estos nodos. Cada flecha indica el mensaje que un objeto envia
a otro, y se numera para mostrar el orden en que se envian los mensajes.

El diagrama de comunicacion es atil para visualizar las relaciones entre los objetos y cémo
interactian, lo que facilita el analisis de la estructura de comunicacion en el sistema.

4.5.6 Diagrama de temporizaciéon
Modelado del comportamiento de los objetos en el tiempo

El diagrama de temporizacion se utiliza para modelar coémo cambian los estados de los objetos
o sistemas en funcién del tiempo. Este diagrama muestra el comportamiento de los objetos
en relacion con una linea de tiempo, lo que es 1til para sistemas que tienen restricciones
temporales o donde los eventos dependen del paso del tiempo.

Los elementos clave incluyen:

80



Facuttad
i | o

Clas

Universidad Tecneldgica Basicas
de Pereira

e Lineas de tiempo: Representan el paso del tiempo, con marcas para eventos clave.

e Estados: Se muestran a lo largo de la linea de tiempo, indicando cémo el estado de un
objeto cambia a lo largo del tiempo.

e Eventos: Son los puntos en el tiempo que desencadenan un cambio de estado o accion.

El diagrama de temporizacion es especialmente til para modelar sistemas en tiempo real o
sistemas en los que las respuestas deben ocurrir dentro de plazos especificos.

4.5.7 Conclusién

Los diagramas de comportamiento en UML son herramientas valiosas para modelar y entender
como los elementos del sistema interactiian y cambian a lo largo del tiempo. Desde la
representacién de los requisitos funcionales mediante casos de uso hasta el modelado de
interacciones y flujos de trabajo con diagramas de secuencia, actividades y estados, estos
diagramas proporcionan una visién completa del comportamiento dinamico del sistema. Son
esenciales para disenar sistemas robustos y coherentes que respondan de manera adecuada a
los eventos y flujos de trabajo definidos.

4.6 Elementos esenciales de los diagramas UML

Los diagramas UML (Lenguaje de Modelado Unificado) se basan en una serie de elementos
fundamentales que permiten representar la estructura y el comportamiento de un sistema de
software. Fstos elementos se utilizan en una amplia variedad de diagramas y son esenciales
para modelar los conceptos basicos de la Programacion Orientada a Objetos (POO), asi como
otros aspectos de los sistemas. A continuaciéon, se describen los principales elementos que
componen los diagramas UML, junto con sus relaciones y uso.

4.6.1 Clases, atributos y métodos

Uno de los elementos més esenciales en UML es la clase, que representa un plano o
plantilla a partir de la cual se crean los objetos. Las clases encapsulan datos (atributos)
y comportamientos (métodos) relacionados, y son el nicleo de la programacion orientada a
objetos.

Clases

e Clase: Representada en UML por un rectangulo dividido en tres secciones. La parte
superior muestra el nombre de la clase, la secciéon media lista los atributos y la parte
inferior contiene los métodos. Una clase define las caracteristicas y el comportamiento
de los objetos que pertenecen a esa clase.

)79

e Ejemplo: La clase Coche puede tener atributos como “color” "marca” y "modelo", y

métodos como .2celerarz "frenar".
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Atributos

e Atributos: Son las propiedades o caracteristicas que describen el estado de una clase o
de un objeto. En UML, los atributos se muestran en la segunda seccion de la clase y se
describen con su nombre y, opcionalmente, con su tipo y visibilidad (publica, privada,
protegida).

e Ejemplo: Un atributo de la clase Coche podria ser color: String o marca: String.

Meétodos

e Métodos: Son las funciones o acciones que una clase puede realizar. Los métodos definen
el comportamiento de la clase, describiendo las operaciones que los objetos de la clase
pueden ejecutar. En UML, los métodos se representan en la tercera seccién de la clase
y, al igual que los atributos, pueden incluir la visibilidad y el tipo de retorno.

e Ejemplo: Un método en la clase Coche podria ser acelerar() o frenar().

4.6.2 Relaciones entre clases

En UML, las relaciones entre las clases son fundamentales para describir cémo interacttian y
se comunican los distintos componentes de un sistema. Las relaciones mas comunes incluyen
la herencia, dependencia, asociacién, agregacién y composicion.

Herencia

e Herencia (Generalizacion/Especializacion): Es una relacion en la que una clase hija
hereda los atributos y métodos de una clase padre. En UML, se representa con una linea
sélida con una flecha hueca que apunta hacia la clase padre. La herencia es un concepto
clave en la POO, ya que permite crear nuevas clases a partir de otras, reutilizando y
extendiendo su comportamiento.

e Ejemplo: Una clase Vehiculo puede tener dos clases derivadas llamadas Coche y Moto,
que heredan los atributos y métodos de Vehiculo.

Dependencia

e Dependencia: Es una relacion débil que indica que una clase depende de otra para
funcionar, pero no tiene una relaciéon directa y constante con ella. Se representa con
una linea discontinua con una flecha que apunta hacia la clase de la que depende. Esto
significa que un cambio en la clase dependiente puede afectar la clase que depende de
ella.

e Ejemplo: Una clase Pedido puede depender de una clase Producto, ya que necesita crear
una instancia de Producto para procesar el pedido.
Asociacion

e Asociacion: Es una relacion entre dos o mas clases que indica que los objetos de una
clase interactian con los objetos de otra clase. Se representa con una linea simple entre
las clases. Puede ser unidireccional o bidireccional.
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e Ejemplo: Una clase Alumno puede estar asociada con una clase Curso, lo que indica que
un alumno se inscribe en uno o mas cursos

Agregaciéon y composicion

e Agregacion: Es una relacién especial de asociacién que indica que una clase es un
conjunto de otras clases, pero los objetos de las clases componentes pueden existir
independientemente de la clase ¢ontenedora". En UML, se representa con una linea
y un rombo vacio en el extremo de la clase ¢ontenedora".

e Ejemplo: Una clase Universidad puede tener varias Facultades, pero las facultades
pueden existir sin la universidad.

e Composicion: Es una forma méas fuerte de agregacion, donde los objetos de las clases
componentes no pueden existir sin la clase contenedora. Se representa con un rombo
solido. La composiciéon implica que el ciclo de vida de los componentes esté ligado al de
la clase contenedora.

e Ejemplo: Un Coche estd compuesto por un Motor, y el motor no puede existir
independientemente del coche.

4.6.3 Actores, objetos y componentes

Los actores, objetos y componentes son otros elementos esenciales en los diagramas UML que
ayudan a describir el comportamiento y la estructura del sistema desde diferentes perspectivas.

Actores

e Actores: Representan a las personas, sistemas o entidades externas que interacttian con
el sistema. Son elementos clave en los diagramas de casos de uso, ya que definen quién
o qué esta utilizando el sistema y qué acciones realiza.

e Ejemplo: En un sistema de reservas de vuelos, el actor puede ser el "Pasajero", quien
interacttia con el sistema para buscar y reservar un vuelo.

Objetos

e Objetos: Son instancias concretas de las clases. Mientras que las clases son definiciones
abstractas, los objetos son representaciones especificas que tienen valores particulares
para sus atributos. En UML, los objetos se utilizan en diagramas como el diagrama
de objetos y el diagrama de secuencia para mostrar interacciones en un momento
determinado.

e Ejemplo: En una clase Coche, un objeto podria ser miCoche: Coche con atributos color
= "rojo” y marca = "Toyota".
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Componentes

e Componentes: Son piezas modulares del sistema que representan un conjunto de
funcionalidades agrupadas. Un componente en UML es una unidad de implementacion
que puede ser desplegada y reutilizada de forma independiente. Los componentes suelen
aparecer en los diagramas de componentes para representar como los distintos modulos
de software estan organizados y conectados.

e Ejemplo: En una aplicacion web, un componente podria ser el "Moédulo de
Autenticacion", que maneja todo el proceso de inicio de sesiéon y registro de usuarios.

4.6.4 Conclusiéon

Los elementos esenciales de UML, como las clases, atributos, métodos, las diversas relaciones
entre clases, y los actores, objetos y componentes, forman la base de los diagramas que
modelan un sistema de software. Comprender estos elementos es fundamental para construir
representaciones claras y precisas del sistema, permitiendo una mejor comunicacién entre los
desarrolladores y una transicién més fluida entre el diseno y la implementaciéon del software.

4.7 Herramientas para crear diagramas UML

Existen diversas herramientas de software que facilitan la creacion y el diseno de diagramas
UML. Estas herramientas ayudan a los desarrolladores y arquitectos de software a visualizar
y modelar sistemas de manera clara y precisa. Algunas de ellas son gratuitas, mientras que
otras son de pago y ofrecen funcionalidades mas avanzadas, como la integracién con sistemas
de desarrollo y bases de datos. A continuacion, se presentan algunas de las herramientas mas
populares para la creacién de diagramas UML y una comparaciéon de sus caracteristicas.

4.7.1 Software disponible para modelado UML

A lo largo de los anos, muchas herramientas se han desarrollado especificamente para el
modelado UML. A continuacién, se destacan algunas de las mas conocidas y utilizadas en la
industria:

Enterprise Architect

e Descripcién: Enterprise Architect, desarrollado por Sparx Systems, es una herramienta
de modelado UML ampliamente utilizada por empresas y desarrolladores. Es una de las
soluciones més completas, ya que admite no solo UML, sino también otros lenguajes
de modelado, como BPMN (Business Process Model and Notation) y SysML (Systems
Modeling Language).

e Caracteristicas:

— Soporte completo para todos los tipos de diagramas UML.
— Generaciéon de codigo desde modelos UML.

— Simulacion de sistemas y analisis de comportamiento.

Colaboraciéon en equipo y control de versiones.
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— Integracion con plataformas de desarrollo como Visual Studio y Eclipse.
e Ventajas:

— Completo soporte para empresas grandes con multiples usuarios.

— Amplia gama de caracteristicas, desde disefio hasta generacion de cddigo y pruebas.
e Desventajas:

— Es una herramienta de pago, y las licencias pueden ser costosas.

— Requiere una curva de aprendizaje considerable debido a su amplio conjunto de
caracteristicas.

Lucidchart

e Descripcion: Lucidchart es una herramienta en linea que permite crear diagramas UML
de forma intuitiva. Es muy popular debido a su facilidad de uso y accesibilidad desde
cualquier navegador, ya que no requiere instalacion. Estd orientada a usuarios que
buscan una solucion rapida y facil de usar para la creaciéon de diagramas.

e Caracteristicas:

— Herramienta basada en la web, accesible desde cualquier dispositivo con navegador.
— Biblioteca de formas y elementos UML predefinidos.
— Colaboracion en tiempo real, con comentarios y ediciéon por multiples usuarios.

— Integraciéon con herramientas populares como Google Drive, Confluence y Jira.
e Ventajas:

— Fécil de usar para diagramas rapidos y sencillos.

— Ideal para la colaboracién en equipos distribuidos.

— Modelo de precios basado en suscripcién, con una version gratuita que incluye
funcionalidades bésicas.

e Desventajas:

— No tiene capacidades avanzadas de generaciéon de coédigo o simulacién de sistemas.

— La versi6on gratuita tiene limitaciones en cuanto a funciones y cantidad de
diagramas.
Visual Paradigm

e Descripcion: Visual Paradigm es otra herramienta muy completa para la creacion de
diagramas UML. Ademéas de UML, admite una amplia variedad de otros lenguajes de
modelado y proporciona funciones avanzadas para generar y sincronizar cédigo, pruebas
de software y documentacion.

e Caracteristicas:
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Soporte para UML, BPMN, ERD (Diagramas de Entidad-Relacién) y otras

notaciones.
— Generacién y sincronizacion de cédigo en varios lenguajes de programacion.
— Soporte para trabajo en equipo y control de versiones.

— Integraciéon con plataformas de desarrollo como IntelliJ IDEA y Eclipse.
e Ventajas:

— Soporte para una gran variedad de notaciones y técnicas de modelado.

— Capacidades avanzadas de documentacion y generacion de codigo.
e Desventajas:

— Es una herramienta de pago con modelos de suscripcién y licencia.

— Aunque tiene una interfaz facil de usar, las caracteristicas avanzadas pueden ser
complicadas para los principiantes.

StarUML

e Descripcion: StarUML es una herramienta de modelado de cédigo abierto que soporta
UML 2.x y ofrece un entorno ligero y accesible para la creaciéon de diagramas. Es una
solucién popular para desarrolladores que prefieren software de cédigo abierto.

e Caracteristicas:

— Soporte para diagramas UML y generacion de codigo.
— Interfaz sencilla y personalizable.

— Soporte para plugins y extensiones.
e Ventajas:

— Ligero y facil de usar.
— Compatible con sistemas operativos Windows, macOS y Linux.

— Ideal para proyectos de pequena y mediana escala.
e Desventajas:

— No es tan completo como otras herramientas como Enterprise Architect o Visual
Paradigm.

— Las funciones avanzadas requieren instalar plugins.

Draw.io

e Descripcion: Draw.io (ahora conocido como diagrams.net) es una herramienta de
creacion de diagramas en linea gratuita y facil de usar. Aunque no estd disefiada
especificamente para UML, permite crear diagramas UML utilizando plantillas y
bibliotecas de simbolos.

e Caracteristicas:

86



Facultad
I ' '-’ :‘.:C:I;':[w.s

Univcrsid-:?d Tecnoldgica Basicas

de Pereira

— Herramienta basada en la web que no requiere instalacion.

predefinidas.

— Integraciéon con plataformas como Google Drive, Dropbox y GitHub.

— Gratuita y de codigo abierto.

e Ventajas:

— Facil de usar y accesible desde cualquier dispositivo.

— Completamente gratuita y de cédigo abierto.

e Desventajas:

Soporte para la creacion de diagramas UML mediante bibliotecas de formas

— No tiene soporte especifico para UML avanzado, como generacion de codigo o

simulacion.

— No esta tan orientada a grandes equipos o proyectos complejos.

4.7.2 Comparaciéon de herramientas populares

Herramienta Soporte UML | Generacioén | Colaboracion | Facilidad | Licencia
Completo de Cobdigo de Uso
Enterprise Architect Si Si Si Moderada Pago
Lucidchart Parcial No Si Alta Freemium
Visual Paradigm Si Si Si Moderada Pago
StarUML Si Si No Alta Pago
Draw.io Parcial No Si Alta Gratuita
Tabla 4.1: Comparaciéon de herramientas de modelado UML
Recomendaciones:

e Para grandes empresas o proyectos complejos: Enterprise Architect o Visual Paradigm
son las opciones mas adecuadas debido a su soporte completo para UML, generacion de
c6digo y colaboracién en equipo.

e Para equipos pequernios o usuarios individuales: StarUML es una opcién sélida si se busca
una herramienta ligera, mientras que Lucidchart es ideal para usuarios que necesitan
diagramas rapidos y colaborativos sin funcionalidades avanzadas.

e Para uso gratuito y rapido: Draw.io es una excelente opcién, especialmente para aquellos
que buscan una solucién accesible y facil de usar para crear diagramas UML basicos.
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4.7.3 Conclusion

La eleccién de una herramienta para crear diagramas UML dependera de las necesidades
especificas del proyecto, el tamafno del equipo y los requisitos técnicos. Herramientas como
Enterprise Architect y Visual Paradigm ofrecen soluciones avanzadas para proyectos grandes
y complejos, mientras que herramientas como Lucidchart, StarUML y Draw.io son mas
accesibles para equipos pequenos o proyectos de menor escala. Es importante seleccionar
la herramienta adecuada que equilibre las funcionalidades que se necesitan con el presupuesto
disponible.

4.8 UML y programacién orientada a objetos

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) y la Programacion Orientada a Objetos (POO)
estédn intrinsecamente relacionados, ya que UML se diseni6 para representar de manera grafica
los conceptos fundamentales de la POO, como clases, objetos, herencia y polimorfismo. En
este contexto, UML actia como una herramienta visual que facilita el diseno y la planificacion
de sistemas orientados a objetos, ayudando a los desarrolladores a conceptualizar y organizar
su c6digo antes de implementarlo.

4.8.1 Relacion entre UML y POO

La Programacion Orientada a Objetos (POQO) es un paradigma de programacion que organiza
el codigo en objetos, los cuales son instancias de clases. Estos objetos interacttian entre si
para realizar las tareas definidas por el programa. Los conceptos clave de la POO incluyen
clases, objetos, herencia, polimorfismo, encapsulamiento, y abstraccién. UML, por su parte,
es una herramienta visual que permite modelar estos conceptos de manera gréfica.

La relacién entre UML y POO se basa en que UML proporciona una representaciéon visual
de las clases, objetos y relaciones entre ellos, permitiendo a los desarrolladores planificar la
estructura de su codigo antes de implementarlo. Al utilizar UML, los desarrolladores pueden
visualizar como se relacionan las clases, qué métodos y atributos contiene cada una, y cémo
los objetos interacttian para cumplir con los requisitos del sistema.

Por ejemplo:

e Los diagramas de clases en UML representan la estructura estitica de las clases,
mostrando los atributos, métodos y relaciones, que luego se traducen directamente a
las definiciones de clases en un lenguaje orientado a objetos como Python.

e Los diagramas de secuencia muestran la interaccién entre los objetos en tiempo de
ejecucion, ayudando a planificar como se enviaran los mensajes y qué métodos se
invocaran entre los objetos.

e Los diagramas de casos de uso permiten capturar los requisitos funcionales desde la
perspectiva de los usuarios o actores, lo que ayuda a definir qué funcionalidades debe
implementar el sistema.
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4.8.2 Coémo los diagramas UML se traducen a cédigo en Python

Uno de los beneficios més importantes de UML es su capacidad para traducir facilmente
los diagramas en cédigo de lenguajes orientados a objetos como Python. A continuacion, se
describe como los principales diagramas UML se pueden transformar en cédigo Python.

Diagrama de clases a cédigo Python

El diagrama de clases es uno de los méas utilizados en UML y puede ser traducido directamente
a codigo en Python. Cada clase en el diagrama UML se convierte en una clase en Python,
y los atributos y métodos que aparecen en el diagrama se implementan como variables de
instancia y métodos en la clase Python.

Por ejemplo, dado el siguiente diagrama de clases en UML:

Coche

marca : str
modelo : str

color : str

arrancar()

frenar()

Este diagrama se puede traducir al siguiente cédigo en Python:

class Coche:
def __init__(self, marca, modelo, color):
self .marca = marca
self .modelo = modelo
self.color = color

def arrancar(self):
print (f"E1l {self .marca} {self.modelo} estad arrancando.")

def frenar(self):
print (f"E1 {self .marca} {self.modelo} esta frenando.")

En este ejemplo, el diagrama de clases se traduce directamente a cédigo:
e Los atributos marca, modelo y color se convierten en las variables de instancia.

e Los métodos arrancar() y frenar() se implementan como funciones dentro de la clase.

Diagrama de secuencia a c6digo Python

El diagrama de secuencia muestra céomo los objetos interactiian entre si mediante el
intercambio de mensajes en un orden temporal especifico. Estos mensajes se traducen a
llamadas a métodos entre objetos en Python. Por ejemplo, si un diagrama de secuencia
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muestra la interaccidén entre dos objetos, Coche y Motor, para arrancar el coche, se puede
traducir de la siguiente manera: Diagrama de secuencia:

>FEmisor >Mensaje (accion)

Coche encender_motor () — Motor

Motor confirmacién() — Coche

Codigo en Python:

10

11

12

13

14

En este caso, el intercambio de mensajes entre Coche y Motor se traduce en una llamada
al método encender motor() de la clase Motor, y luego el coche recibe la confirmacion y
completa la accién de arrancar.

Diagrama de casos de uso a cédigo Python

El diagrama de casos de uso describe las interacciones entre los actores y el sistema, lo que
ayuda a definir los requisitos funcionales. En Python, cada caso de uso puede traducirse a
funciones o métodos que proporcionan la funcionalidad requerida.

Por ejemplo, si en un diagrama de casos de uso un actor llamado Usuariointeractiia con un
sistema para Iniciar Sesion", esto se traduce a un método como el siguiente:
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Aqui, el caso de uso Iniciar Sesion"define que el usuario debe proporcionar una contrasena
para acceder al sistema, y esta funcionalidad se implementa en el método iniciar _sesion().

4.9 Ejemplos:

A continuacién presentamos ejemplos précticos para aplicar los conceptos aprendidos sobre
UML y su relacion con la Programacion Orientada a Objetos (POO). Estos ejercicios te
permitiran crear diagramas UML para ejemplos sencillos y modelar un sistema orientado a
objetos utilizando UML.

4.9.1 Ejemplo 1: Sistema de gestiéon de biblioteca

Supongamos que tenemos un proyecto que consiste en diseflar un sistema de gestion de
biblioteca. A continuacién se muestra como los diagramas UML se pueden implementar en el
desarrollo de este sistema.

1. Diagrama de clases: El diagrama de clases para el sistema podria incluir clases como
Libro, Usuario, y Biblioteca. En UML, estas clases y sus relaciones se representaran
graficamente, y luego se traducirdn a cédigo Python.

Diagrama de clases: (simplificado)

Libro

titulo : str
autor : str
isbn : str

disponible : bool

prestar_libro()

devolver libro()

Usuario

nombre : str

id_usuario : str

tomar _prestado(libro : Libro)

devolver(libro : Libro)

Cédigo Python:

1 class Libro:

2 def __init__(self, titulo, autor, isbn):
3 self.titulo = titulo
4 self.autor = autor
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2. Diagrama de Secuencia: El diagrama de secuencia para el proceso de prestar un
libro mostraré la interaccién entre los objetos Usuario y Libro para ejecutar la operacion.

Secuencia:

El objeto Usuario llama al método tomar prestado(libro) en el objeto Libro.
El objeto Libro verifica si est4 disponible y cambia su estado.

Este es un ejemplo bésico de como los diagramas UML pueden guiar el desarrollo del
codigo en Python para un sistema de gestién de biblioteca.

4.9.2 Ejemplo 2: Diagrama de clases para una biblioteca

Se te pide crear un diagrama de clases para un sistema de gestion de una biblioteca. El
sistema debe ser capaz de gestionar libros y usuarios. Los libros pueden ser prestados y
devueltos por los usuarios.

Requisitos:
1. Cada libro tiene un titulo, autor, ISBN y estado (disponible/no disponible).

2. Un usuario puede prestar y devolver libros.
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3. Cada usuario tiene un nombre y un identificador tnico.
Instrucciones:
1. Identifica las clases necesarias para el sistema.
2. Define los atributos y métodos para cada clase.
3. Establece las relaciones entre las clases (asociacion, agregacion o composicion).

Solucién: El sistema tendra al menos dos clases: Libro y Usuario.
Los atributos y métodos pueden estar definidos de la siguiente manera:
Diagrama de clases: (simplificado)

Libro Usuario

titulo : str nombre : str
autor : str id_usuario : str
isbn : str

disponible : bool

prestar_libro() tomar _prestado(libro : Libro)
devolver libro() devolver(libro : Libro)

En este diagrama:

e La asociaciéon entre Usuario y Libro indica que un usuario puede prestar uno o maés
libros.

e Los métodos prestar libro() y devolver libro() en la clase Libro controlan el estado del
libro (si esta disponible o no).

e Los métodos tomar prestado() y devolver() en la clase Usuario permiten a los usuarios
interactuar con los libros.

4.9.3 Ejemplo 3: Diagrama de secuencia para el proceso de compra en una
tienda en linea

Modela un diagrama de secuencia que describa el proceso de compra en una tienda en linea.
El proceso incluye:

1. El usuario selecciona un producto.

2. El sistema de pagos procesa el pago.

3. Una confirmacién se envia al usuario.
Instrucciones:

1. Identifica los objetos involucrados (por ejemplo: Usuario, Producto, SistemaPagos).
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2. Representa los mensajes que se envian entre los objetos en el orden correcto.
3. Muestra el flujo de interaccion.
Solucién:
Objetos involucrados:
e Usuario
e Producto
e SistemaPagos
Flujo de interaccion:
1. El Usuario selecciona un Producto.
2. El SistemaPagos procesa el pago del usuario.
3. El SistemaPagos envia una confirmacién de pago al Usuario.

Diagrama de Secuencia (Simplificado):

Usuario —  Producto: seleccionar _producto()
Usuario —  SistemaPagos : procesar _pago() | En este diagrama de secuencia:
SistemaPagos —  Usuario : enviar _confirmacion()

e El Usuario interacttia primero con el Producto para seleccionarlo.
e Luego, el Usuario envia una solicitud al SistemaPagos para procesar el pago.

e Finalmente, el SistemaPagos envia una confirmacién al Usuario indicando que la
transaccion fue exitosa.

4.9.4 Ejemplo 4: Sistema de gestion de estudiantes

Crea un modelo UML para un sistema de gestion de estudiantes en una universidad. El
sistema debe permitir a los profesores gestionar las calificaciones de los estudiantes y a los
estudiantes consultar sus calificaciones.

Requisitos:

1. Cada estudiante tiene un nombre, un identificador de estudiante y un conjunto de
calificaciones.

2. Cada profesor puede asignar calificaciones a los estudiantes.
3. Los estudiantes pueden ver sus calificaciones.
4. Las asignaturas estan vinculadas a los estudiantes y a los profesores.

Instrucciones:
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1. Crea un diagrama de clases para representar los estudiantes, profesores y asignaturas.
2. Define las relaciones entre las clases (asociaciones, agregaciones, etc.).

3. Crea un diagrama de casos de uso para describir como los actores interacttian con el
sistema.

Solucién:
e Clases: Estudiante, Profesor, Asignatura.
e Atributos:

— Estudiante: nombre, id _estudiante, calificaciones.
— Profesor: nombre, id _profesor.

— Asignatura: nombre _asignatura, calificaciones estudiantes.
e Relaciones:

— Un Profesor tiene una asociacién con una o mas Asignaturas.
— Un Estudiante esta asociado a una o méas Asignaturas.
— La relacién entre Estudiante y Asignatura incluye una composicion, ya que las

calificaciones estan directamente relacionadas con una asignatura.

Diagrama de Clases (Simplificado):

Estudiante
nombre: str
id _estudiante: str
calificaciones: dict

consultar calificaciones()

Profesor:

nombre: str
id_profesor: str
asignar _calificacion (estudiante: Estudiante, calificacion: float)

Asignatura
nombre asignatura: str
calificaciones estudiantes: dict

Diagrama de Casos de Uso (Simplificado):

Actores
Estudiante
Profesor
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Casos de Uso:
1. Estudiante consulta sus calificaciones.
2. Profesor asigna calificaciones a estudiantes.

Relaciones:

El Profesor puede asignar calificaciones a los estudiantes en las asignaturas que ensena.
El Estudiante puede consultar sus calificaciones en las asignaturas en las que est4 inscrito.

Explicacion:

e La clase Profesor puede asignar calificaciones a los estudiantes en una asignatura
utilizando el método asignar calificacion().

e La clase Estudiante puede consultar sus calificaciones en cada asignatura mediante el
método consultar calificaciones().

e La clase Asignatura contiene las calificaciones asociadas a los estudiantes, lo que
representa la composicién entre la relaciéon de los estudiantes y las asignaturas.

4.10 Ejercicios propuestos

4.10.1 Ejercicio 1: Sistema de gestiéon de inventario

Crea un diagrama de clases para un sistema de gestiéon de inventario en una tienda. El
sistema debe gestionar productos, cada uno con un nombre, categoria, precio y cantidad en
stock.

Requisitos:
1. Cada producto tiene un nombre, categoria, precio y cantidad en stock.
2. Los empleados pueden actualizar la cantidad de productos en el inventario.
3. Los clientes pueden consultar la disponibilidad de productos.
Instrucciones:
1. Identifica las clases necesarias.
2. Crea un diagrama de clases que incluya los atributos y métodos necesarios.

3. Establece las relaciones entre las clases.

4.10.2 Ejercicio 2: Sistema de reserva de hoteles

Crea un diagrama de casos de uso para un sistema de reservas en un hotel. El sistema debe
permitir a los clientes realizar reservas, y a los administradores gestionar las habitaciones y
consultar las reservas.

Requisitos:
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1. Los clientes pueden buscar habitaciones disponibles y realizar una reserva.

2. Los administradores pueden anadir o eliminar habitaciones y consultar las reservas
hechas por los clientes.

Instrucciones:

1. Identifica los actores y los casos de uso necesarios para este sistema.

2. Crea un diagrama de casos de uso que muestre como interacttian los actores con el
sistema.

3. Describe las relaciones entre los actores y los casos de uso.

4.10.3 Ejercicio 3: Sistema de pedido de comida en linea

Modela un diagrama de secuencia que represente el proceso de realizar un pedido de comida
en linea. El sistema debe permitir que el cliente seleccione los platos, realice el pago y reciba
una confirmacién del restaurante.
Requisitos:

1. El cliente selecciona platos de un mend.

2. El cliente realiza el pago.

3. El sistema envia una confirmacion de pedido al cliente y al restaurante.
Instrucciones:

1. Identifica los objetos involucrados en este proceso.

2. Crea un diagrama de secuencia que muestre las interacciones entre los objetos en el
orden correcto.

3. Asegurate de incluir los mensajes que se envian entre los objetos.

4.10.4 Ejercicio 4: Sistema de registro de estudiantes

Disena un diagrama de clases para un sistema de registro de estudiantes en una universidad.
Los estudiantes pueden registrarse en cursos, y los profesores pueden asignar calificaciones a
los estudiantes.
Requisitos:

1. Cada estudiante tiene un nombre, ID de estudiante y una lista de cursos inscritos.

2. Cada curso tiene un nombre, codigo de curso y un profesor asignado.

3. Los profesores pueden asignar calificaciones a los estudiantes en los cursos que imparten.
Instrucciones:

1. Identifica las clases necesarias para este sistema.
2. Crea un diagrama de clases que incluya los atributos y métodos para cada clase.

3. Establece las relaciones entre las clases.
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4.10.5 Ejercicio 5: Sistema de gestién de proyectos

Crea un diagrama de clases para un sistema de gestion de proyectos. El sistema debe permitir
que los empleados trabajen en proyectos, y cada proyecto puede tener varias tareas asignadas
a diferentes empleados.

Requisitos:

1. Cada empleado tiene un nombre y un identificador.

2. Cada proyecto tiene un nombre, una descripciéon y una lista de tareas.

3. Cada tarea tiene un nombre, una descripciéon y un empleado asignado.

4. Los empleados pueden actualizar el estado de las tareas en las que estan trabajando.
Instrucciones:

1. Crea un diagrama de clases que incluya las clases Empleado, Proyecto y Tarea.

2. Define las relaciones entre los empleados, los proyectos y las tareas.

3. Incluye los atributos y métodos necesarios para cada clase.
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Veinte ejemplos con algoritmia y lenguaje python orientados
a objetos

Ejemplo No 1

Enunciado

Calcular la suma de dos numeros reales, digitados por el usuario.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER

1.1 Identificacién
El enunciado es corto y trivial. Su interpretacion no admite ambigiiedades.

1.2 Delimitacién
El problema esté bien delimitado. Sélo es calcular la suma.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar los
dos nimeros

Calcular la
suma de los
dos nimeros

UML: Lenguaje Unificado de \
Modelado Lenguaje grafico
para visualizar, especificar,

construir y documentar los

artefactos de un sistema de
software.
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2.1 ldentificacion de las clases

Adicién

numl
num?2

s 1 Adicion

sumar()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
numl :Primer nimero. Tipo real.
num2 : Segundo numero. Tipo real
sumar() : Método para sumar los dos nimeros
s : Instancia u objeto de la clase Adicion

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION

3.1 Modelacion Matematica

Para este caso, se requiere un calculo simple.

resultado = num1 + num2
3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades
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Leer los dos
ndameros

Calcular la
suma

Mostrar
suma

3.2.2 Definicioén de estructuras de datos
No existen.
3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas NASSI — SCHEIDERMAN (N - S)):

El cual utiliza una simbologia clara y visual, basada en rectangulos, por esto también se
conoce como diagramacion rectangular.

Inicio Operaciones
Declaracion de clases, variables y
constantes Adicién :: sumar

retorne numl + num2

Adicion: s

numl

num2

Algoritmo principal

leer numl

leer num2

s = Adicion(num1, num2)
resultado = s.sumar()
imprimir resultado
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4. IMPLEMENTACION

# —-*- coding: utf-8 —-*-
mwn
Creado Octubre 25 de 2023
Nombre: manualPOOPython(O1l
Que hace: Calcula la suma de dos numeros
Autores: Ms. Hernando Alvarez R.
Ms. Leonardo Alvarez V.
Ms. Luis Fernando Alvarez V.
Universidad Tecnoldgica de Pereira

wn

class Adicion: # Clase principal

def init (self, numl, num2): # Método constructor
self.numl = numl # en python
self.num2 = num2

def sumar(self): # Método sumar
return self.numl + self.num2

# Ejemplo de uso

def main():
# Solicitar los numeros al usuario
numl = float(input("ler nimero "))
num2 = float(input("2do ntmero "))

# Crear una instancia de la clase Adicion
s = Adicion(numl,num2)

# Obtener el resultado de la suma
resultado = s.sumar ()

# Imprimir el resultado de la suma

print("La suma de ",numl," y ",num2," es: ",resultado)
if " name == main ":
main ()

wmn

self es una convencién. No es una palabra reservada.
self es un parametro en cada método

self representa la instancia de la clase

La sangria es la forma que usa python para

agrupar declaraciones

__name__ Es una variable integrada, que

evaltia el nombre del médulo

win

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 2

Enunciado

Calcular el perimetro de un tridngulo cualquiera, dadas las longitudes de los tres lados.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

El enunciado es corto y trivial. Su interpretacion no admite ambiguliedades.

El problema esté bien delimitado. Solo es calcular el perimetro.

(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar las
longitudes de
los tres lados

Calcular el
perimetro del
triangulo
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2.1 ldentificacion de las clases

Perimetro

ladol
lado2

lado3 p : Perimetro

calcularPerimetro()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
ladol : Longitud del primer lado. Tipo entero.
lado2 : Longitud del segundo lado. Tipo entero.
lado3 : Longitud del tercer lado. Tipo entero.
calcularPerimetro() : Método para sumar los tres lados
p : Instancia u objeto de la clase Perimetro

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases. No hay polimorfism
3. DESARROLLO DE LA SOLUCION

3.1 Modelacion Matematica

Para este caso, se requiere un calculo simple.
valorPerimetro = ladol + lado2 + lado3

3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades
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Leer los tres
lados

Calcular el
perimetro

Mostrar el
perimetro

3.2.2 Definicion de las estructuras de datos
No existen.

3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones

Declaracion de clases, variables y Perimetro: calculoPerimetro
constantes retorne ladol + lado2 + lado3

Perimetro: p
ladol
lado2
lado3

Algoritmo principal

leer ladol
leer lado2
leer lado3
p = Perimetro(ladol, lado2, lado3)
valorPerimetro = p.calcularPerimetro()
imprimir valorPerimetro
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4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

Creado Octubre 27 de 2023

Nombre: manualPOOPython02

Que hace: Calcula el perimetro de un triéngulo,
dados los tres lados

Autores: Hernando Alvarez R
Leonardo Alvarez V
Luis Fernando Alvarez V

Universidad Tecnoldgica de Pereira

class Perimetro:
def init (self,ladol,lado2,lado3): # self representa la

self.ladol = ladol # la instancia de la clase
self.lado2 = lado2?
self.lado3 = lado3

# Metddo de la clase
def calculoPerimetro(self):
return self.ladol+self.lado2+self.lado3

#Ejemplo de uso

def main():
# Solicitar al usuario los tres lados
ladol = float(input("Entre lado 1:"))
lado?2 float (input ("Entre lado 2:"))
lado3 float (input ("Entre lado 3:"))
# Crear una instancia de la clase Perimetro
p = Perimetro(ladol,lado2,lado3)
# Obtener el perimetro
valorPerimetro = p.calculoPerimetro ()
# Imprimir el perimetro

print("Perimetro =",valorPerimetro)
if " name == main_ ":
main ()

# En python no hay que declarar las variables.
# Las variables incluidas en una clase se denominan atributos.

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 3

Enunciado

Dados el largo y el ancho de un rectangulo, calcular su area.

1.
1.1 Identificacion

IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER

El enunciado es corto y trivial. Su interpretacion no admite ambiguliedades.

1.2 Delimitacion

El problema esté bien delimitado. Solo es calcular el area.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar largo
y ancho

Calcular el
area del
rectangulo

2.1 ldentificacion de las clases

Rectangulo
largo
ancho

X : Rectangulo

calcularArea()
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2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
largo : Largo del rectangulo. Tipo real o punto flotante
ancho : Ancho del rectangulo. Tipo real o punto flotante
CalcularArea() : Método para calcular el area del rectangulo
X : Instancia u objeto de la clase Rectangulo
2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION
3.1 Modelacion Matematica

Para este caso, se requiere un calculo simple.
valorArea = largo * ancho

3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

ancho

{ Calcular area }
{ Mostrar area }

Leer largo y }
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3.2.2 Definicion de estructuras de datos
No existen.

3.2.3Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones
Declaracion de clases, variables y Rectangulo :: calcularArea
constantes retorne largo * ancho

Rectangulo: x
largo
ancho

Algoritmo principal
leer largo
leer ancho
x = Rectangulo(largo, ancho)
valorArea = x.calcularArea ()
imprimir valorArea

4. IMPLEMENTACION

# —-*- coding: utf-8 -*-

# Ejemplo de uso
class Rectangulo:
def init (self, largo, ancho):
self.largo = largo
self.ancho = ancho

def calcularArea(self):
return self.largo * self.ancho

def main():
# Solicitar largo y ancho
largo = float(input("Entre largo: "))
ancho = float(input("Entre ancho: "))
# Crear una instancia de la clase Rectangulo
x = Rectangulo(largo, ancho)
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# Obtener el valor del &rea e imprimirla
valorArea = x.calcularArea ()

print("El adrea del rectangulo es: ",valorArea)

"o

if " name == main
main ()

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 4

Enunciado

Liquidar una factura, sobre la cual se conoce:
cddigo y nombre del articulo, nimero de articulos, costo de cada articulo y descuento
en cada articulo.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

El enunciado es claro y no admite ambigtiedades

El enunciado indica que se tiene una sola factura, con sus correspondientes datos.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar datos
de la factura

Liquidar la
factura
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2.1 ldentificacion de las clase

Factura

descuento
codigo
articulo
narticulos X : Factura
costoarticulo

leerDatos()
calcularFactura()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

descuento  : Descuento del articulo. Tipo real o punto flotante.
(Inicializar con el constructor de la clase)
codigo : Cadigo del articulo. Tipo real o punto flotante.
articulo : Nombre del articulo. Tipo cadena.
narticulos  : NUmero de articulos. Tipo entero
costoarticulo : Costo de cada articulo. Tipo real o punto flotante
leerDatos() : Método para leer la informacion
calcularFactura() : Método para calcular la factura
X : Instancia u objeto de la clase Factura

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo
No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.
3. DESARROLLO DE LA SOLUCION

3.1 Modelacion Matematica

Para este caso, se requiere el siguiente calculo
valorFactura = narticulos * costoarticulo - descuento

3.2 Propuesta de solucion
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3.2.1 Diagrama de actividades

?

e ™
Leer datos
de factura
N y
4 N\
Liquidar
factura
NG /
Mostrar
factura

l

©

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

No existen en este programa.

3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones

Declaracion de clases, variables y Factura :: leerDatos

constantes leer codigo, articulo,
narticulos, costoarticulo,

Factura x

descuento Factura :: calcularFactura

cédigo =« valorFactura = narticulos *

articulo =« « costoarticulo —

narticulos = 0 descuento

costoarticulo =0 retorne valorFactura
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Algoritmo principal

x = Factura(50) # Inicializar el descuento
X.leerDatos()
netoFactura = x.calculaFactura()
imprimir netoFactura

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

mwn

Creado Octubre 25 de 2023

Nombre: manualPOOPython04

Que hace: Ligquidar una factura

Autores: Hernando Alvarez R.
Leonardo Alvarez V.

Luis Fernando Alvarez V
Universidad Tecnoldgica de Pereira
class Factura: # Declaracidén de la clase
def init (self,descuento): # self representa la
self.descuento = descuento # instancia de la clase
self.codigo = ""
self.articulo = ""
self.narticulos = 0
self.costoarticulo = 0
def leerDatos(self): # Método de la clase
# Datos de la factura
self.codigo = input("Entre cddigo del articulo:")
self.articulo = input("Entre nombre del articulo:")
self.narticulos = input("Entre # de articulos:")
self.costoarticulo = input("Entre costo de cada articulo:'")
print("Cédigo: ",self.codigo)
print("Articulo: ",self.articulo)
def calcularFactura(self): # Método para calcular valor factura
valorFactura = int(self.narticulos)*int(self.costoarticulo)-
int (self.descuento)
return(valorFactura)

# Ejemplo de uso
def main():
x = Factura(50) # Inicializar el descuento
x.leerDatos ()
netoFactura = x.calcularFactura/()
# Imprimir el valor de la factura
print("El valor neto de la factura es:",netoFactura)
if ' name ==  main_ ':
main ()

# En python no hay que declarar las variables
# Las variables incluidas en una clase se denominan atributos

114



5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 5

Enunciado

Leer dos numeros enteros y diferentes, para determinar cuél es el mayor de ellos

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.2 Identificacion
Se trata de nimeros enteros digitados por el usuario.

1.2 Delimitacion
Los nimeros deben ser enteros y diferentes.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar dos
ndmeros
diferentes

Determinar el

mayor de ellos
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2.1 ldentificacion de las clases

DeterminarMayor

numl
num?2 comparador: DeterminarMayor

ingresar_numeros()
encontrar_mayor()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
numl : Primer niamero. Tipo entero
num2 : Segundo nimero. Tipo entero
ingresar_numeros() : Método para leer los dos numeros
encontrar_mayor() : Método para determinar el mayor de los dos himeros
comparador : Instancia u objeto de la clase DeterminarMayor

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo
No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.
3. DESARROLLO DE LA SOLUCION

3.1 Modelacion Matemaética
Se requiere una comparacion : Determinar el mayor de dos nimeros enteros

3.2 Propuesta de solucion
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3.2.1 Diagrama de actividades

!

Leer
numl, num?2

No

[ mayor = num2

mayor = numl ]——»

1
)

Mostrar
mayor

©

3.2.2 Definicioén de estructuras de datos

No existen.

118



3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones
Declaracion de clases, variables y DeterminarMayor :: ingresar_numeros
constantes

leer num1
DeterminarMayor comparador leer num2
numl =0
num2 =0 DeterminarMayor :: encontrar_mayor

numl > num2
Si no

L retorne numl

retorne num2 J

Algoritmo principal

comparador = DeterminarMayor()
comparador.ingresar_numeros()
mayor = comparador.encontar_mayor()
imprimir (mayor)

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

class DeterminarMayor:
def init (self): # self representa la
self.numl = 0 # instancia de la clase
self.num2 = 0
def ingresar numeros(self):
# Solicitar los dos numeros al usuario

self.numl = float(input("Ingrese primer nimero:

H))

self.num2 = float(input("Ingrese otro diferente al primero

def encontrar mayor (self):

# Determinar el nUimero mayor
if self.numl > self.num?2:
return self.numl

else:
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return self.num?2

# Ejemplo de uso

def main():
# Crear una instancia de la clase DeterminarMayor
comparador = DeterminarMayor ()
comparador.ingresar numeros ()
mayor = comparador.encontrar mayor ()

# Imprimir el numero mayor
print (f"El numero mayor es: {mayor}'")

if name == " main
main ()

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 6

Enunciado

Calcular la suma de los nimeros pares y la suma de los nimeros impares comprendidos
entre 2 y 10.
Se incluyen el 2 y el 10.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion
1.2
Calcular separadamente la suma de los nimeros pares y de los nimeros impares.

1.2 Delimitacién
Se deben incluir el 2 y 10 en su correspondiente suma.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases)

CASOS DE USO

SISTEMAS

Acumular e imprimir
sumapares

<<incluir>>

______________________ Realizar sumas

Acumular e imprimir

. . maimpar
<<incluir>> sumaimpares
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2.1 ldentificacion de las clases

Pareseimpares

n
suma_pares
suma_impares X: Pareseimpares

calcular_sumas()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
n : numeros (n=10) . Tipo entero
suma_pares : Suma de los nimeros pares . Tipo entero
suma_impares : Suma de los numeros impares . Tipo entero
calcular_sumas() : Método para sumar nameros pares y numeros impares
X . Instancia u objeto de la clase Pareseimpares

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matemaética
Siimod 2 =0 entonces i es par
Si i mod 2 # 0 entonces i es impar

3.2 Propuesta de solucion

122



3.2.1 Diagrama de actividades

®
v

[ Cantidad de nimeros ]

a procesar

A
2N N
Inicializar

Sumapares =0
Sumaimpares =0
N J

v

Considerar numero <

Y

Acumular
pares

—’.

Lno

Acumular
impares

[Faltan nimeros]

[ No faltan nimeros]

©

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

No existen.
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones
Declaracion de clases, variables y Pareseimpares :: calcular_sumas
constantes i<+ 2
Mientras i <=n
Pareseimpares x
n i es par
suma_pares =0 Sl no
suma_impares =0 _ . _
- suma_pares = suma_impares =
suma pares + i suma_impares + i
\ i=i+l /
Algoritmo principal
X = Pareseimpares (10)
x . calcular_sumas ()
4. IMPLEMENTACION
# -*- coding: utf-8 -*-
class Pareseimpares: # Clase principal
def init (self,n): # self repsenta la
self.n = n # instancia de la clase
self.suma pares = 0
self.suma impares = 0
def calcular sumas(self): # Método principal
i=2
while i<=self.n: # Ciclo mientras
if i%2==0: # Residto de la divisidén entera
self.suma pares =self.suma pares+i
else:
self.suma impares = self.suma impares+i
i=i+l1 # Incremento
print("Suma impares: ",self.suma_ impares)
print("Suma pares: ",self.suma pares)
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# Ejemplo de uso

def main(): # Programa principal
X = Pareseimpares (10)
x.calcular sumas ()

if ' name ==  main ':
main ()

5. MANTENIMIENTO EVALUACION
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Ejemplo No 7

Enunciado

Se tiene un total de n facturas y se desea calcular e imprimir al valor neto de cada una de
ellas. Ademas, hallar el total por concepto de descuentos. Para cada factura se conoce su
cdédigo, nombre del articulo, nimero de articulos y costo de cada articulo.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER

1.1 Identificacion
El problema consiste en liquidar cada una de las facturas.

1.2 Delimitacién
En cada fractura se tiene la informacion necesaria para realizar los calculos.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA
Liquidar e imprimir neto
Ry v factura
() <<incluir>>
Ingresar datos
______________________ oy
Realizar célculos
Acumular e imprimir
<<incluir>> descuentos
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2.1 ldentificacion de las clases

Facturas

descuento

n

codigo

articulo
narticulos
costoarticulo
total _descuentos

factu: Facturas

leerDatos_y_liquidar()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

descuento :

n:

codigo :

articulo :

narticulos :
: Acumula los descuentos. Tipo real

: Método para leer datos y liquidar facturas

total _descuento
leerDatos_y_liquidar

factu :

Descuento en cada factura. Tipo real
Numero de facturas. Tipo entero

cédigo de cada articulo. Cadena de texto
Nombre de cada articulo. Cadena de texto
Total de articulos. Tipo entero

Instancia u objeto de la clase Facturas

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.

No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica

liquida =

narticulos * costo articulo - descuento

3.2 Propuesta de solucion
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3.2.1 Diagrama de actividades
Las entradas de datos y salida de informacion se resumen en el
siguiente diagrama de actividades.

Leer cantidad de
facturas a procesar y
descuento

p A
Inicializar total
de
descuentos

Leer datos de una }

A

factura

4
[ Calcular y mostrar ]

factura

l

[ Acumular descuentos ]

[Faltan nimeros]

[ No faltan nimeros]

Mostrar total
descuentos

3.2.2 Definicion de estructuras de datos. No existen.
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3.2.4 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones
Declaracion de clases, variables y Facturas :: leerDatos_y_liquidar
constantes leer descuento, n
total descuentos =0
Facturas factu paraj=1,n,1
descuento
leer datos
n imprimir datos
codigo = liquida = narticulos * costoarticulo — descuento
. T imprimir liquida

artlc_ulo - total_descuentos = total_descuentos + descuento

narticulo =0

costoarticulo =0 imprimir total_descuentos

total descuentos =0

Algoritmo principal

factu = Facturas (5000,2)
factu.leerDatos_y_liquidar()

4. IMPLEMENTACION

# —-*- coding: utf-8 -*-

class Facturas: # Declaracidén de la clase
def init (self, descuento, n):
self.n = n
self.descuento = descuento
self.codigo = ""
self.articulo = ""
self.narticulos = 0
self.costoarticulo = 0
self.total descuento = 0
def leerDatos y liquidar(self): # Método de la clase
# Datos de la facturas
for j in [1, self.n]:
self.codigo = input("Entre codigo del articulo:")
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self.articulo = input("Entre nombre del articulo:")

self.narticulos = input("Entre # de articulos:'")

self.costoarticulo = input("Entre costo de cada articulo:'")

print("Codigo: ",self.codigo)

print("Articulo: ",self.articulo)

liquida=int(self.narticulos)*int(self.costoarticulo) -
int(self.descuento)

print("Neto factura: ",ligquida)

self.total descuento = self.total descuento + self.descuento

print("Total descuentos: ",self.total descuento)

# Ejemplo de uso

def main(): # Programa principal
factu = Facturas(5000,2)
factu.leerDatos_y liquidar()

if ' name == main__ ':

main ()

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 8

Enunciado

Dada una cadena, utilizar el concepto de rebanadas para obtener una subcadena,
dando el inicio y el fin de la misma.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

Dada una cadena, a partir de esta obtener una subcadena.

Se debe indicar el comienzo y el final de la subcadena.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar una
cadena

Obtener una subcadena
a partir de la cadena
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2.1 ldentificacion de las clases

Rebanadas

cadena rebanar : Rebanadas

cortar_rebanada (inicio,fin)

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
cadena : Cadena para rebanar . Tipo cadena de caracteres
cortar_rebanada (inicio, fin) : Método para cortar rebanadas
s : Instancia u objeto de la clase Rebanadas
2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo
No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica
No tenemos formulas matematicas

3.2 Propuesta de solucion
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3.2.1 Diagrama de actividades

Entrar
cadena
Obtener
subcadena
A
Mostrar
subcadena

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

No existen.

3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)
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Inicio Operaciones

Declaracion de clases, variables y Rebanadas :: cortar_rebanas
constantes retorne cadena[inicio : fin]

Rebanadas rebanar
cadena

Algoritmo principal

texto = “UNIVERSIDAD”’
rebanar = Rebanadas (texto)
imprimir rebanar . cortar_rebanadas (3,6)

4. IMPLEMENTACION

# —-*- coding: utf-8 -*-

moan

Creado Agosto 30 de 2023

Nombre: manualPOOPython08

Que hace: Se obtiene una rebanada a partir

de una cadena

Autores: Hernand z R
Leonard varez V
Luis Fernando Alvarez V
Universidad Tecnoldgica de Pereira

nmun

class Rebanadas: # Clase principal
def init (self,cadena): # self representa
self.cadena = cadena # la instancia de la clase
def cortar rebanada(self, inicio, fin):
return self.cadenal[inicio:fin]

# Ejemplo de uso

def main(): # Programa principal
texto = "UNIVERSIDAD"
rebanar = Rebanadas (texto)
# Los indices de las cadenas comienzan en 0
# es decir: indice de U es 0, de N es 1, etc...
# En rebanadas: [3:6] indica: indice 3 incluido
# e indice 6 excluido

print("Corte rebanada: ",rebanar.cortar rebanada(3, 6))
if ' name == main ':
main ()

# Las cadenas en python pueden estar encerradas en
# comillas dobles o sencillas

# Las cadenas de texto son inmutables

# E1 primer caracter de una cadena tiene indice 0
# Los indices negativos comienzan desde -1

# vy este es el Ultimo caracter
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# Las cadenas soportan rebanadas

5. MANTENIMIENTO EVALUACION

135



Ejemplo No 9

Enunciado

Dados dos numeros complejos, imprimirlos, calcular la suma, producto y division.
Mostrar en pantalla los resultados.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER

1.1 Identificacion
La identificacion no tiene problemas, pues solamente es leer los numeros

complejos y realizar operaciones.

1.2 Delimitacion
Se debe calcular e imprimir suma, producto y divisién de los dos nimeros

complejos.
2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar dos
ndmeros
complejos

Mostrar los
dos #s
complejos y

136



2.1 ldentificacion de las clases

Complejos
X
y
complejo : Complejos
imprimir()
suma()
producto()
division()
2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
X : Primer nimero. Tipo complejo
y : Segundo numero. Tipo complejo
imprimir() : Método para imprimir nimero complejo
suma() : Método para sumar numeros complejos

producto() : Método para multiplicar nimeros complejos
division() : Método para dividir nimeros complejos
complejo : Instancia u objeto de la clase Complejos

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo
No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.
3. DESARROLLO DE LA SOLUCION

3.1 Modelacion Matemaética
Suma, producto y division de niUmeros complejos
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Leer dos nimeros
complejos

Sumarlos
Multiplicarlos
Dividirlos

Mostrar
los dos nimeros complejos,
la suma, el producto
y division

|

©

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

No existen.
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y
constantes

Complejos complejo
X
y

Complejos :: imprimir
imprimir x
imprimir y

Complejos :: suma
retorne X+y

Complejos :: producto
retorne :: x*y

Complejos :: division
retorne :: x/y

Algoritmo principal

complejo = Complejos (4+2j, 1+j)
complejo.imprimir

calcular e imprimir suma

calcular e imprimir producto
calcular e imprimir division

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

import math # Importartar la libreria de Matematicas
class Complejos: # Clase principal

def init (self, x, y):

# Parecido a un constructor

self.x = x # self tiene la referencia del objeto

self.y =y

def imprimir(self):

print(self.x) # Imprimir un numero complejo

print(self.y)

def suma(self) :# Suma de nUmeros complejos
print("La suma es igual a: ",self.x+self.y)
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def producto(self): # Producto de numeros complejos
print("El producto es igual a: ",self.x*self.y)

def division(self): # Divisidén de nUmeros complejos
print("La divisién es igual a: ",self.x/self.y)
# Ejemplo de uso
def main(): # Programa principal
complejo = Complejos (4+27,1+17)
complejo.imprimir ()
complejo.suma ()
complejo.producto()
complejo.division()
if ' name == main_':
main ()

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 10

Enunciado

Agregar un elemento a lista [1,2,3,4,5] y luego imprimir todos sus elementos

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

Dada una lista con cinco elementos, agregar un nuevo elemento a esta lista

Se debe usar la lista dada con sus cinco elementos

(Representacion de casos de uso e identificacion de clases)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar la
lista
[1,2,3,4,5]

Agregar un
elemento a la
lista
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2.1 ldentificacion de las clases

Manejalista

lista
manejador_lista : Manejalista

agregar_elemento(elemento)
mostrar_lista()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
lista : Lista de entrada. Tipo lista
agregar_elemento : Método para agregar un elemento a la lista
mostrar_lista()  : Método para mostrar una lista
manejador_lista : Instancia u objeto de la clase Manejalista
2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION
3.1 Modelacion Matematica

No se tienen formulas matematicas. Solamente es agregar un elemento a la lista
dada.
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Entrar la lista
[1,2,3,4,5]

Agregar un
elemento a la lista

Mostrar la nueva lista

3.2.2 Definicion de estructuras de datos
lista: Tipo lista
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes | Manejalista :: agregar_elemento
agregar elemento
Manejalista manejador_lista

lista
Manejalista :: mostrar_lista

para elemento en lista

imprimir elemento

Algoritmo principal

mi_lista =[1,2,3,4,5]
manejador_lista = Manejalista (mi_lista)
leer elemento

manejador_lista.agregar_elemento(elemento)
manejador _lista.mostrar _lista()

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

class Manejalista:
def init (self, lista): # self representa
self.lista = lista # la instancia de la clase
def agregar elemento(self, elemento):
self.lista.append(elemento)
print(f"{elemento} ha sido agregado a la lista.")
def mostrar lista(self):
print("Elementos en la lista:")
for elemento in self.lista:
print(elemento)
# Ejemplo de uso
def main(): # Programa principal
# Lista inicial
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if

mi lista = [1, 2, 3, 4, 5]

# Crear una instancia del manejador de lista con la lista inicial
manejador lista = Manejalista(mi lista)

# Agregar un elemento a la lista

elemento_a agregar = int(input("Ingrese elemento a la lista: "))
manejador lista.agregar elemento(elemento a agregar)

# Mostrar todos los elementos de la lista

manejador lista.mostrar lista()

__name == main__ ':

main ()

# E1 tipo de datos lista es un tipo de datos compuesto
# Las listas son de tipo mutable
# Las listas pueden ser indexadas y soportan rebanadas

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 11

Enunciado

Crear una lista vacia y agregar los elementos 3,4,5 y 6 a la misma. Luego obtener una
rebanada de esta ultima lista.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

Se trata de crear la lista [3,4,5,6] y luego a partir de esta, obtener una rebanada.

1.2 Delimitacién
Se deben indicar el comienzo y el fin de la rebanada.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar la
lista
[3,4,5,6]

Obtener una
rebanada de
[3,4,5,6]
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2.1 ldentificacion de las clases

CrearLista

lista manejador_lista : CrearLista

agregar_elemento(elemento)
mostrar_lista()

obtener_rebanada (inicio,fin)

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

lista : Lista de entrada. Tipo lista
agregar_elemento() : Método para agregar elemento a la lista
mostrar_lista() : Método para mostrar toda la lista
obtener_rebanada (inicio,fin) : Método para obtener rebanada
manejador_lista - Instancia u objeto de la clase CrearLista

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases. No hay polimorfismo.
3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica

No se tienen formulas matematicas. Se necesita el manejo de rebanadas en
Listas
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Entrar uno a uno los
elementos de la lista

{ Mostrar la lista }

A

[ Obtener rebanada de }

la lista

A4

Mostrar la rebanada de
la lista

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

rebanada: lista
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N - S)

Inicio Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes CrearLista :: agregar_elemento
agregar elemento
CrearLista  manejador_lista
lista=1] CrearLista :: mostrar_lista
imprimir lista

Algoritmo principal

manejador_lista=CrearL.ista()
manejador_lista.agregar_elemento(3)
manejador_lista.agregar_elemento (4)
manejador_lista.agregar_elemento (5)
manejador_lista.agregar_elemento (6)
manejador_lista.mostrar_lista()

inicio=1

fin=3
rebanada=manejador_lista.obtener_rebanada(inicio,fin)
imprimir rebanada

4. IMPLEMENTACION
# -*- coding: utf-8 -*-

class Crearlista: # Clase principal
def init (self): # self representa la
self.lista = [] # instancia de la clase
def agregar elemento(self, elemento):
self.lista.append(elemento)
def mostrar lista(self):
print("Lista actual:", self.lista)
def obtener rebanada(self, inicio, fin):
if 0 <= inicio < len(self.lista) and 0 <= fin <= len(self.lista):
return self.lista[inicio:fin]
else:
print("Error: Indices fuera de rango.")
return None
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# Ejemplo de uso

def main():
manejador lista = CrearLista()
# Agregar elementos a la lista
manejador lista.agregar_ elemento (3)
manejador lista.agregar_ elemento (4)
manejador lista.agregar elemento(5)
manejador lista.agregar elemento (6)
# Mostrar la lista
manejador lista.mostrar lista()
# Obtener rebanada de la lista
inicio =1
fin = 3
rebanada = manejador lista.obtener rebanada(inicio, fin)
if rebanada is not None:

print (f"Rebanada de indice {inicio} a indice {fin}: {rebanada}")
if name == " main ":
main ()

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 12

Enunciado

Crear una tupla vacia, agregar tres elementos e imprimir toda la tupla, luego
obtener un elemento de la tupla dando su indice.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

Crear una tupla con tres elementos, mostrarla en pantalla y obtener
un elemento de la misma.

La tupla debe tener tres elementos.

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Crear tupla

> Mostrar tupla

Mostrar un
elemento de la
tupla
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2.1 ldentificacion de las clases

ManejadorTupla

mi_tupla
manejador : ManejadorTupla

agregar_elemento()
mostrar_tupla()
obtener_elemento ()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
mi_tupla : Tupla para adicionar elementos . Tipo tupla
agregar_elemento() : Método para agregar un elemento a la tupla
mostrar_tupla() : Método que muestra una tupla
obtener_elemento () : Método seleccionar un elemento de la tupla
manejador . Instancia u objeto de la clase ManejadorTupla
2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo
No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.
3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica

No se tienen formulas matematicas.
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

i

Entrar la tupla

|

Mostrar tupla

A

S
Mostrar un elemento

de la tupla

~

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

mi_tupla : tupla
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes

ManejadorTupla manejador
mi_tupla.

ManejadorTupla :: agregar_elemento
agregar elemento

ManejadorTupla :: mostrar_tupla
imprimir mi_tupla

ManejadorTupla
::obtener_elemento(indice)
retorne mi_tupla (indice)

Algoritmo principal

manejador=ManejadorTupla
manejador.agregar_elemento(7)
manejador.agregar_elemento(8)
manejador.agregar_elemanto(9)
manejador.mostrar_tupla()
indice=1

elemento=manejador.obtener_elemento(indice)
si elemento # @
imprimir (elemento)

4. IMPLEMENTACION

# —-*- coding: utf-8 -*-

class ManejadorTupla:
def init (self): # self representa la

self.mi tupla = () # instancia de la clase

def agregar elemento(self, elemento):
# Agrega un elemento a la tupla
self.mi tupla += (elemento,)

def mostrar tupla(self):
# Muestra los elementos de la tupla
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print("Tupla actual:", self.mi tupla)
def obtener elemento(self, indice):

# Obtiene un elemento de la tupla dado un indice

if 0 <= indice < len(self.mi tupla):
return self.mi tupla[indice]

else:
print ("Error: Indice fuera de rango.")
return None

# Ejemplo de uso

def main():
manejador = ManejadorTupla ()
# Agregar elementos a la tupla
manejador.agregar_ elemento (7)
manejador.agregar_ elemento (8)
manejador.agregar_ elemento (9)
# Mostrar la tupla
manejador.mostrar tupla()
# Obtener un elemento de la tupla
indice =1
elemento = manejador.obtener elemento(indice)
if elemento is not None:

print(f"Elemento en el indice {indice}: {elemento}")
if name == " main ":
main ()

Las tuplas son inmutables

La tupla realmente es una lista inmutable
Las rebanadas funcionan en las tuplas
como en las cadenas y listas

T

5. MANTENIMINETO Y EVALUACION
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Ejemplo No 13

Enunciado

Dados dos conjuntos, cada uno con cuatro nimeros enteros, hallar y mostrar su union.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion
Hallar la unién de dos conjuntos

1.2 Delimitacion
Cada conjunto debe tener 4 nimeros enteros

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Unién de
conjuntos

Mostrar la
union
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2.1 ldentificacion de las clases

Conjunto

eles
conjuntol: Conjunto

conjunto2: Conjunto

union(otro_conjunto)
mostrar_conjunto()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

Eles . lista vacia para convertir a conjunto. Tipo lista
union(otro_conjunto) : Método para realizar la union de conjuntos
mostrar_conjunto() : Método para mostrar un conjunto

conjuntol . Instancia(objeto) de la clase Conjunto
conjunto?2 . Instancia(objeto) de la clase Conjunto

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION
3.1 Modelacion Matematica

No se tienen féormulas matematicas.
3.2 Propuesta de solucion
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3.2.1 Diagrama de actividades

‘ Entrar los dos conjuntos ’

i

Mostrar los dos
conjuntos

l

Realizar la union
de conjuntos

\

J

N
Mostrar la unién entre

los dos conjuntos

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

No existen estructuras de datos.
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3.2.4 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio Operaciones

Conjunto conjuntol Conjunto :: union(otro_conjunto)
Conjunto conjunto2 nuevo_conjunto =

eles conjunto(eles.union(otro_conjunto.eles))

retorne nuevo_conjunto

Conjunto: mostrar_conjunto()
imprimir (eles)

Algoritmo principal

conjuntol= Conjunto([3,4,5,6])
conjunto2= Conjunto([5,6,7,8])
conjuntol.mostrar_conjunto()
conjunto2.mostrar_conjunto()

union = conjuntol.union(conjunto2)
union.mostrar_conjunto()

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

class Conjunto: # Clase principal
# elem: Se refiere a elemento
# eles: Se refiere a elementos
def init (self, eles=None): # self representa la
if eles is None: # instancia de la clase
eles = []
self.eles = set(eles)
def union(self, otro conjunto):
nuevo_conjunto = Conjunto(self.eles.union(otro conjunto.eles))
return nuevo conjunto
def mostrar conjunto(self):
print(self.eles)

# Ejemplo de uso

def main():
# Dos conjuntos para realizar la operacidn
conjuntol = Conjunto([3, 4, 5, 6])
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conjunto2 = Conjunto([5, 6, 7, 81)
print("Conjunto 1:")
conjuntol.mostrar conjunto()
print("\nConjunto 2:'")
conjunto2.mostrar conjunto ()
# Operacidén unidn
union = conjuntol.union (conjunto2)
print("\nUnidén de Conjunto 1 y Conjunto 2:")
union.mostrar conjunto()

if name == " main ":
main ()

# En un conjunto no se utilizan indices

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 14

Enunciado

Traductor de inglés utilizando seleccion de casos.
Digitar un nimero entero comprendido entre el 1 y el 3, para luego escribirlo en inglés.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

Digitar nimero entero, para escribirlo en inglés.

El nimero digitado debe ser: 1,2 0 3

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Digitar un
numero entero
entrely3

Mostrar
ndmero en
inglés
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2.1 ldentificacion de las clases

Traductor

num traducir : Traductor

imprimir_ingles()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

Num : Ndmero a traducir .Tipo entero
imprimir_ingles() : Método para realizar la traduccién
traducir . Instancia(objeto) de la clase Traductor

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matemaética
Se requiere una seleccion. No hay férmula matematica
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Leer num ]

Imprimir
5GONE7’

Imprimir
“TWO”

Imprimir
“THREE

Imprimir
“No es un numero entero
entre 1 y 3”

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

No existen estructuras de datos.
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio Operaciones
Declaracion de clases, variables y constantes Traductor :: imprimir_ingles
Traductor traducir leer num
num —
num
/
num==1 num==2 num== num==
Imprimir Imprimir Imprimir Ngggg:trre
“ONE” “TWO” “THREE 1y3
Algoritmo principal
num= Escriba (“entre un nimero de 1 a 3”)
traducir= Traductor (num)
traducir.imprimir_ingles()
4. IMPLEMENTACION
# —-*- coding: utf-8 -*-
class Traductor: # Clase principal
def init (self, num): # self representa la
self.num = num # instancia de la clase

def imprimir ingles(self):

if self.num ==
print ("ONE")

elif self.num ==
print ("TwWO")

elif self.num ==
print ("THREE")

else:

print("No es un numero entre 1 y 3")

# Ejemplo de uso
def main():
# Solicitar un nUmero al usuario

num = int(input("Entre un nimero entre 1 y 3 "))

traducir = Traductor (num)
traducir.imprimir ingles()
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if name == " main

main()_

5. MANTENIMIENTO Y EVALUACION.
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Ejemplo No 15

Enunciado

Imprimir la sucesion de Fibonacci, hasta el nimero 13.

1.

IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

Sucesion de Fibonacci hasta el namero 13: 1,1,2,3,5,8,13: Primer elemento el 1;
segundo elemento 1 y a partir del tercero, es la suma de los dos elementos

anteriores.

1.2 Delimitacion
El altimo elemento de la sucesion es el nUmero 13

2 ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Construir la
sucesion de
Fibonacci

<<incluir>>

Imprimir
sucesion
Fibonacci

Imprimir la
sucesion de
Fibonacci

<<incluir>>

166




2.1 ldentificacion de las clases

Fibonacci

n fibo: Fibonacci

Imprimir_fibo()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

L - lista para almacenar los elementos de la lista. Tipo lista
n : guarda el numero para generar la sucesion. Tipo entero
imprimir_fibo(): método para imprimir la sucesion de Fibonacci

fibo . Instancia(objeto) de la clase Fibonacci

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3 DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matemaética
Se debe generar la sucesion de Fibonacci, hasta el nimero 13 asi:
Dos primeros términos: el numero 1
A partir de tercero, cada nimero es la suma de los dos anteriores.
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Leer tope de la
sucesion

\ 4
‘ Generar la sucesion ]

\4

[ Imprimir la sucesion ]

5

3.2.2 Definicion de estructuras de datos

L: lista
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes

Fibonacci fibo

L:[1]

n

Fibonacci :: imprimir_fibo
a<+—0
be—1

mientras b < n

adicionebalL
a=b
b=a+b

paraienL

Imprimir (i)

Algoritmo principal

fibo= Fibonacci(20)
fibo. imprimir_fibo()

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

class Fibonacci: # Clase principal
L =11
def init (self, n): # self representa la
self.n = n # instancia de la cl
def imprimir fibo(self):
a, b=20, 1
while b < self.n:
self.L.append(b)
a, b=Db, a+b
for i in self.L:
print (i)
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# Ejemplo de uso
def main():
fibo = Fibonacci (20)
fibo.imprimir fibo ()
if name == "

_main_ "
main ()

5.MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 16

Enunciado

Definir y utilizar un diccionario con tres pares clave: valor

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion
Se trata de un ejemplo sencillo, utilizando diccionarios.

1.2 Delimitacion
El diccionario estd formado por tres pares clave:valor.
2 ANALISIS DEL PROBLEMA

(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Definir
diccionario

Imprimir
diccionario
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2.1 ldentificacion de las clases

Diccionario

undic diccionario: Diccionario

imprimir_diccionario()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
undic : Ejemplo de un diccionario. Tipo diccionario
imprimir_diccionario() : Método para imprimir diccionarios
diccionario: Instancia(objeto) de la clase Diccionario
2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo
No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matemaética
No hay formulas matemaéticas
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Crear diccionario

i

Imprimir
diccionario

6

3.2.2 Definicioén de estructuras de datos

undic: diccionario

3.2.4 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes

UtilDiccionario dicciona
undic: diccionario

UtilDiccionario :: imprimir_diccionario

imprimir undic

undic={}

imprimir undic
undic={‘x":4,y’:-2,2’:1}
imprimir undic

Algoritmo principal

dicciona= UtilDiccionario
dicciona.imprimir_diccionario()
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4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-
Creado Agosto 30 de 2023
Nombre: manualPOOPythonl6
Que hace: Definir y utilizar un diccionario
Autores: Hernando Alvarez R
Leonardo Alvarez V
Luis Fernando Alvarez V.
Universidad Tecnoldgica de Pereira
class UtilDiccionario: # Clase principal
def init (self, undic = {}): # self representa la
self.undic = undic # instancia de la clase
def imprimir diccionario(self):
print (self.undic)
self.undic = {}
print (self.undic)
self.undic = {'x':4,
print(self.undic)

|l

y':=2, 'z':1}

# Ejemplo de uso

def main():

dicciona = UtilDiccionario({'Lunes':3, 'Martes':5, 'Miércoles':7})

dicciona.imprimir diccionario()
if name == " main ":

main ()
# Un diccionario es un conjunto ordenado de pares
# clave:valor, con la condicidén que las claves
# sean unicas

5.MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 17

Enunciado

Dada una lista de nimeros enteros, utilizar la comprension de listas para hallar otra lista solo
con los numeros pares de la lista original.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

Dada una lista de nimeros enteros, se debe crear otra lista solo con los
numeros pares de la lista original

Obtener una nueva lista solo con los nimeros pares.

4 ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar
lista

Seleccionar
los nimeros
pares de la
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2.1 ldentificacion de las clases

ComprensionLista

listaentrada
resultado: ComprensionLista

pares()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
listaentrada . lista de entrada. Tipo lista
pares() : Método para seleccionar pares
resultado : Instancia(objeto) de la clase ComprensionLista

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3 DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica
Si X % 2= 0, entonces X es par
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Entrada lista
original

Construir lista
con los nUmeros
pares

Imprimir lista de
ndmeros pares

3.2.2 Definicioén de estructuras de datos
datos_entrada: lista

3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes ComprensionLista::pares
Comprensionlista resultado retorne [x para x en lista si x % 2==0]
listaentrada

Algoritmo principal
datos_entrada=[3,4,5,6,7]
resultado=ComprensionLista(datos_entrada)
imprimir resultado.pares
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4 IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-
Creado Agosto 30 de 2023
nombre: manualPOOPythonl7
Que hace: Muestra una operacidn, utilizando
la comprensién de listas
Autores: Hernando Alvarez R
Leonardo Alvarez V
Luis Fernando Alvarez V.
Universidad Tecnoldgica de Pereira
class ComprensionlLista: # Clase principal
def init (self, listaentrada): # self representa la instancia
self.listaentrada = listaentrada # de la clase
# Seleccionar numeros pares de la lista
def pares(self):
return [x for x in self.listaentrada if x % 2 == 0]

# Ejemplo de uso

def main():
datos _entrada = [3, 4, 5, 6, 7] # Datos de entrada
resultado = ComprensionLista(datos entrada)
print ("Numeros pares en la lista:", resultado.pares())
if name == " main ":
main ()

# La comprension de listas, es una forma adecuada
# para crear listas

5.MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 18

Enunciado

Dada una tupla de parejas ordenadas, utilizar la comprension de listas, para crear una lista
con cada una de las sumas de componentes que forman cada pareja ordenada.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion

1.2 Delimitacion

2. ANALISIS DEL PROBLEMA

Cada elemento de la lista creada, est4 formado por la suma de las componentes
de las parejas ordenadas.

Para generar la lista de sumas, se debe utilizar la comprension de listas

(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

Ingresar la
tupla de
parejas

Guardar lista
de sumas

Imprimir
lista
de sumas
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2.1 ldentificacion de las clases

ComprensionParejas

tupla
manejador_tupla: ComprensionParejas

sumar_elementos()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase
tupla : tupla de parejas ordenadas. Tipo tupla
sumar_elementos() : Método para sumar las componentes de las parejas ordenadas
manejador_tupla : Instancia (objeto) de la clase ComprensionParejas

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

No se presenta herencia de clases.
No hay polimorfismo.

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica
X +y (suma de parejas ordenadas)
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

Entrada tupla de
parejas ordenadas

A

Construir lista con suma de componentes J

{ de las parejas ordenadas

Imprimir lista de
sumas

3.2.2 Definicion de estructuras de datos
tupla_ejemplo: tupla

3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes

ComprensionParejas  manejador_tupla
tupla

ComprensionParejas:: sumar_elementos

retorne[x+y, para x,y en tupla]x % 2==0]

Algoritmo principal

tupla_ejemplo= ((1,2),(3,4),(5,6),(7,8))
manejador_tupla=ComprensionParejas(tupla_ejemplo)
imprimir manejador_tupla.sumar_elementos
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4.IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

Creado Agosto 30 de 2023

nombre: manualPOOPythonl8

Que hace: Dada una tupla de parejas ordenadas, utilizar la
comprensién de listas, para crear una lista con
cada una de las sumas de las parejas ordenadas.

Autores: Hernando Alvarez R
Leonardo Alvarez V
Luis Fernando Alvarez V.

Universidad Tecnoldgica de Pereira

class ComprensionParejas: # Clase principal
def init (self, tupla): # self representa la
self.tupla = tupla # instancia de la clase
# Sumar los dos elementos de las parejas ordenadas
def sumar elementos(self):
return [x + y for x, y in self.tupla]

# Ejemplo de uso
def main():
tupla_ejemplo = ((1, 2), (3, 4), (5, 6), (7, 8))
manejador tupla = ComprensionParejas(tupla ejemplo)
print("Suma de elementos:", manejador tupla.sumar elementos())
if name == " main ":
main ()

5.MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 19

Enunciado

Crear un ejemplo donde se aplique el concepto de herencia simple y se utilicen una clase base
con una clase derivada.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion
Introducir el concepto de herencia simple

1.2 Delimitacion
Utilizar solamente una clase base y una derivada

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar
datos de
animal

Imprimir
datos de
animal
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2.1 ldentificacion de las clases

Animal # clase base

Perro (Animal) # clase que hereda de animal
nombre

edad :Animal
mi_perro: Perro

hacer_sonido()

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

nombre : Nombre del perro. Tipo cadena

edad : Edad del perro. Tipo cadena

hacer_sonido : Método para verificar la herencia

Animal : No tiene instancia de clase. Otra clase hereda de ella
Perro : Clase que hereda de la clase Animal

mi_perro . Instancia (objeto) de la clase Perro.

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

Perro hereda de la clase Animal

3. DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matematica
No se requieren célculos
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3.2 Propuesta de solucion

3.2.1 Diagrama de actividades

!

Leer nombre
edad, raza

l

{ Escriba nombre edad, J

raza

[ hacer_sonido() J
3.2.2 Definicién de estructuras de datos

3.2.3
No existen estructuras de datos.
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3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes

Animal # clase base
nombre
edad

Perro (Animal) # Clasederivada
Super (nombre,edad)
raza

Animal :: hacer_sonido()
Pasar

Perro (Animal) :: hacer_sonido()
Retorne “Guauuuuuuuuu”

Algoritmo principal

# crear una instancia de la clase Perro
mi_perro=Perro(nombre= “Perrolindo”,
edad=3, raza="hermoso”)
# Acceder a los atributos de la clase base
imprimir (nombre, raza, edad).
# Llamar el método hacer_sonido de la clase derivada
Imprimir (mi_perro.hacer_sonido())

4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 -*-

# Definicidén de la clase base
class Animal:

def init (self, nombre, edad): # self representa la
self.nombre = nombre # instancia de la clase

self.edad = edad

def hacer sonido(self): # Método abstracto, serd implementado
pass # en la clase derivada

# Clase derivada que hereda de Animal
class Perro(Animal) :
def init (self, nombre, edad, raza):
# Llamamos al constructor de la clase
# base usando super ()
super(). init (nombre, edad)
self.raza = raza
def hacer sonido(self):
return "Guauuuuuuu

"
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# Ejemplo de uso
def main():
# Crear una instancia de la clase Perro

mi perro = Perro(nombre="Perrolindo", edad=3, raza="Hermoso'")

# Acceder a los atributos de la clase base

print(f"{mi perro.nombre}--raza: {mi perro.raza}--{mi perro.edad}
afios.")

# Llamar al método hacer sonido de la clase derivada
print(mi perro.hacer sonido())
if name == " main ":
main ()

5.MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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Ejemplo No 20

Enunciado

Crear un ejemplo donde se aplique el concepto de polimorfismo y se utilice
una clase base con tres clases derivadas.

1. IDENTIFICACION Y DELIMITACION DEL PROBLEMA A RESOLVER
1.1 Identificacion
Con este ejemplo se pretende introducir el concepto de polimorfismo.

1.2 Delimitacion
Se deben utilizar una clase base y tres clases derivadas

2. ANALISIS DEL PROBLEMA
(Representacion de casos de uso e identificacion de clases, usando UML)

CASOS DE USO

SISTEMA

Ingresar animal

Imprimir
hacer_hablar(animal)
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2.1 ldentificacion de las clases

Animal #clase base

Perro #clase derivada

Gato #clase derivada : Animal

Vaca #clase derivada perro: Perro
gato: Gato
vaca: Vaca

# La siguiente funcién no pertenece
# a la clase base, ni a clases derivadas

hacer_hablar (animal)

2.1.1 Documentacion de los miembros de la clase

hacer_hablar () : Método para generar el polimorfismo
: Animal (clase base).

perro . Instancia (objeto) de la clase derivada Perro.
gato . Instancia (objeto) de la clase derivada Gato.
vaca . Instancia (objeto) de la clase derivada Vaca.

2.2 Herencia de clases y/o Polimorfismo

Existe polimorfismo con la clase base Animal y las tres
clases derivadas: Perro, Gato y Vaca

3 DESARROLLO DE LA SOLUCION PARA CADA OPERACION

3.1 Modelacion Matemaética
No hay formulas matemaéticas
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3.2 Propuesta de solucion
3.2.1 Diagrama de actividades

{ hacer_hablar(animal) J

imprimir (hacer_hablar(perro)
imprimir (hacer_hablar(gato)

imprimir(hacer_hablar(vaca)

3.2.2 Definicion de estructuras de datos
No existen estructuras de datos.

3.2.3 Desarrollo del algoritmo (con diagramas N -S)

Inicio

Operaciones

Declaracion de clases, variables y constantes

Animal # clase base

perro(Animal) Perro # clasederivada
gato(Animal) Gato # clasederivada
vaca(Animal) Vaca # clasederivada

Animal .2 hablar ()
pasar
Perro(Animal) :: hablar()
retorne “Woof!:”
Gato (Animal) :: hablar()
retorne “Meow!”
Vaca (Animal) :: hablar()
retorne “Moo!”
Funcion que utiliza polimorfismo
hacer_hablar(animal)
retorne animal.hablar()

Algoritmo principal

# crear instancia de cada clase derivada

perro= Perro()

gato= Gato()

vaca= Vaca()

# utilizar la funcion haciendo

# uso del polimorfismo

imprimir(hacer_hablar (perro)) # imprimira: jwoof!
imprimir(hacer_hablar(gato)) # imprimira: jMeow!
imprimir(hacer_hablar(vaca)) # imprimira: jMoo!
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4. IMPLEMENTACION

# -*- coding: utf-8 —-*-
Creado Agosto 30 de 2023
Nombre: manualPOOPython20
Que hace: Mostrar el manejo del polimorfismo
Autores: Hernando Alvarez R
Leonardo Alvarez V
Luis Fernando Alvarez V.
Universidad Tecnoldbgica de Pereira
# Definicidén de la clase base
class Animal:
def hablar(self): # self representa la
pass # instancia de la clase
# Definicidén de una clase derivada
class Perro(Animal) :
def hablar(self):
return'"Woof !"
# Definicidén de una clase derivada
class Gato(Animal) :
def hablar(self):
return''Meow"
# Definicidén de una clase derivada
class Vaca(Animal) :
def hablar(self):
return''Moo"
# Funcién que utiliza el polimorfismo
def hacer hablar(animal):
return animal.hablar ()
# Ejemplo de uso
def main():
# Crear instancias de las clases derivadas
perro = Perro()
gato = Gato()
vaca = Vaca()
# Utilizar la funcién haciendo uso del polimorfismo
print (hacer hablar(perro)) # Imprimira: Woof!
print (hacer hablar(gato)) # Imprimira: Meow!
print(hacer hablar(vaca)) # Imprimira: Moo!
if name == " main ":
main ()
# E1l polimorfismo es la capacidad de objetos
# de diferentes clases para responder al mismo mensaje.

5.MANTENIMIENTO Y EVALUACION
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