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¢QUE SON L.0OS PARADIGMAS DE PROGRAMACION?

Son un enfoque o un estilo de utilizar la programacion para resolver problemas.

-

Orientdo a
Objetos

Funcional

Declarativa

Imperativa Procedural

Prototipos



UN EJEMPLO PRACTICO

Cada paradigma tiene sus propias reglas, conceptos y técnicas que guian el
proceso de desarrollo de software.

index.php

€ index.sql

getUserEmails($users)

$emails e
for ($i = 0; $i < count($users); $i++) {
$user = $users[$il;
($user["email"] !== ) A
$emails[] = $user["email"];

email
| i

users

email

$emails;

/ Declarativo

describ;,
cckibimog of reculfade esperado, ¢in

i Lo o los pasos o Sequir para
detaflar (oo Pasos a cegui Imperativo \ describimog loS p

lograr el vecultado esperado



ESTRUCTURA BASICA DE LA OOP

Clases

Son las instrucciones
que definen el
comportamiento de

un objeto.
métodos

nte
medio- y atributoc

Objetos

Resultado de seguir
las instrucciones de
una clase.

Concretamente fae de yu
metodo mdgico flamads

Lonstructor

Métodos

Acciones que se
pueden realizar con
nuestro objeto.

- cerrar lo puerta

- encender (a calefaccion

Atributos

Son el estado y las
caracteristicas de
nuestro objeto.

- metrog cvadrados

- nimero de venfanas

- direccion



ESTRUCTURA BASICA DE LA OOP

MethodSignature.ts

lass Tr uck {

ic loadCargo(cargo: Cargo): void { : }
e tlansportCargo(from Location, to: Location):

Firma de un método

+ nombre del método

numero y tipos de sus argumentos
+ tipo de retorno

+



LA RAZON POR LA QUE OOP SE ENSENA MAL

o algo que Liene maftipfpp
"Guificados o j, terpretac

ioneg \

La Programacidén Orientada a Objetos es un término polisémico que

tiene diferentes visiones de orientacion y programacion ya que los
términos evolucionan a medida que lo hacen los problemas.

[ razon por lo que hay tanta /

ecta €S -
fugion en lag diferentes definici OO,P
con
; sonadag con
{ (cticac relacio
teorias y pre



Programacion Orientada a Objetos
en la practica tiene ambos significados

. . . . ' 000 evoluchMa
c”h?‘exta;y i diferentes visiones sobre un mismo tema el enfoque del dise

/junfa o los problemas

Estilo de Programacion Disenando Software
Orientado a Objetos Orientado a Objetos

foco en la organizacion, ectructura y

construccion del codigo



HERRAMIENTAS Y DISCIPLINAS

pe

<~ _HERRAMIENTAS <
\ S = 7“*:

e — R

Caracteristicas del lenguaje que Resuelven las necesidades de nuestros
utilizamos para alcanzar nuestros stakeholders con cédigo sostenible y de
objetivos. calidad.
No estan ligadas 1:1 con los conceptos Nos permiten hacer entregas
de las disciplinas. constantes y de valor con seguridad.

- Clases, Interfaces, Abstractas, - Diseno, Valores, Principios, Pilares

Rasgos, Accesibilidad, Visibilidad... Fundamentales, Relaciones..



EL MARTILLO DE MASLOW .

A éra A A Mar/ow

i If all you have is a hammer, everything looks like a nail. "

Conociendo solo las
herramientas podrias hacer
codigo Orientado a Objetos, pero
la pregunta es..

;Sera codigo mantenible en el
tiempo?




LEVES DE LA EVOLUCION DEL SOFTWARE - CAMBIO CONTINUO
todo en coftware /

tiende a cambiar

Un programa que se usa en un entorno real necesariamente
£f debe cambiar o se volvera progresivamente menos utily  FF
menos satisfactorio para el usuario.

Meir M. (ehman

Leves de Lehman de la evoluciéon del software



https://es.wikipedia.org/wiki/Leyes_de_Lehman_de_la_evoluci%C3%B3n_del_software




ESCUELAS DE O0OP

Bjarne Stroustrup: Alan Kay:

Abstraction! Everything is an object!

Inheritance!
sending and receiving

\ Objects communicate by
Polymorphism! g by ., ~ . messages!
/ 5':{»‘; o Ay A -/

reados 4,

ap.y n.f ’na//ta &

flagppe.com


https://flagppe.com/

LINEA TEMPORAL PARA OOP

5/“"&8
Strousty “p &
Pezas,
or 4 g0r
(4
., 1972 - Nacié . -
1967 - Nacio 1969 - Nacio C Smalltalk y 1979 - Naci6 1983 - Nacio
Simula C++ Objective C
OOP
I
’4/“" I(/ay

Barbara. Lickov



ESCUELA DE BJARNE STROUSTRUP
(C++, Java) |

Creadp, de Cos
44 Object-oriented programming is a technique for programming - a paradigm ~ ,,
for writing "good" programs for a set of problems.

What is ‘‘Object-Oriented Programming’’? (1991 revised version)

Bjarne Stroustrup

AT&T Bell Laboratories
Murray Hill, New Jersey 07974

ABSTRACT

“‘Object-Oriented Programming’’ and ‘“*Data Abstraction’” have become very com-
mon terms. Unfortunately. few people agree on what they mean. [ will offer informal
definitions that appear to make sense in the context of languages like Ada, C++, Modula-
2, Simula, and Smalltalk. The general idea is to equate ‘‘support for data abstraction’
with the ability to define and use new types and equate *‘support for object-oriented pro-
gramming’’ with the ability to express type hierarchies. Features necessary to support
these programming styles in a general purpose programming language will be discussed.
The presentation centers around C++ but is not limited to facilities provided by that lan-
guage.


https://www.stroustrup.com/whatis.pdf

ESCUELA DE BJARNE STROUSTRUP
\—ﬂ

Cready, de Oy,

Desde su punto de vista original |a Orientacidon a Objetos deberia
soportar los siguientes puntos:

1. Abstraccion: proporciona algun tipo de clases y objetos.

Herencia: permite crear nuevas abstracciones a partir de las
existentes.

3. Polimorfismo: proporciona alguna forma de vinculacion en
tiempo de ejecucion.

AN


http://www.stroustrup.com/oopsla.pdf

ESCUELA DE BJARNE STROUSTRUP
\——\

Creador 4, Crs

Las disciplinas de esta escuela, conocidas como los 4 pilares de OOP.

no estaba en (a vigigs

¥~ original de Bjarne

)

D
. "




Siempre nos enfocamos en el “COMO” funcionan estos conceptos, no en “POR
QUE" necesitamos estos conceptos y en “CUANDO" deberiamos o no usarlos.




PILARES FUNDAMENTALES - ABSTRACCION

Pa/o.bm policémica / \ no confondir con clasee

abstractae

Un concepto tiene mas de un significado o representacion segun el contexto.

concepto
ontexto A T1ANSPOITISES \ Camién Aseguradora o,y .
\ k\ - ! /N
ain — =
& @
Correos >
ot Allianz ",
o \\
cet’ \
waestro objetivo es lograr l2
forma més cimple de ke ;

repre;'enfar un ob)gQ dMU 5 ;wiiiimi:::’ !w‘;:

nuestro contexto




PILARES FUNDAMENTALES - ENCAPSULACION

Comportamiento y estado ocultos tras una API sencilla. Exponemos
solamente lo que necesitamos utilizar.

“0s referimee a
tnterfacec Piblicae

no confundir €o* el

. j face
Puerta de un Garaje keyword 1S

DoorRemote.ts

DoorRemote {

e privateKey: string; comFIeJidad

ivate frequency: number; interna 00“1{:0’
jblic openDoor(): void { el
i

ﬁ{ci/ de vear apriefac un boton Y /

ce abre la puertal



HERRAMIENTAS PARA LA ENCAPSULACION

Visibilidad Accesibilidad
¢ Quiénes necesitan acceder a los . Nuestro método necesita utilizar el
métodos y atributos del objeto? estado del objeto?

- S e . _ : o : mo requiere vna instancia
Public: desde coalguier parte static: no req

- private: colo decde dentro

- Protected: también por cus hijos

- instance: requiere vha ingtancia

s dindmico

I —_— .y
nov Mo mehte no tle'le ke Wa'd



PILARES FUNDAMENTALES - POLIMORFISMO

ucando interfaces, clases abst

ractas o duck Typing

Capacidad de tratar objetos de diferentes clases de forma uniforme.

ean():
rent():

EanId {
{

Rentable.ts

face Rentable
public ean(): Eanld;
public rent(): ;

y

ProductDetails.ts

S

product: Rentable;

rent(): void {
s.product.rent();

Newspaper.ts

s Newspaper .ements Rentable

2 issn: ISSN;

ean(): EanId { -
rent(): void { . blic rent():

c ean(): E

anld {

{




HERRAMIENTAS PARAEL POLIMORFISMO

Interfaces

Literalmente
contratos, las clases
que las implementan
deben cumplir lo que
estas dicen.

/

3 €
definen cOm° deb
cer una clase

Duck Typing
Si parece un pato.

Si se comporta como
un pato.

Debe ser un pato.

t

cpuede qraznar?
/€S un pato!

Rasgos

Anaden métodos y
atributos a una clase.

*

se puede caber ¢i un objeto

tiene un ras90 o no

Clases Abstractas

Combinan
caracteristicas de la
herenciay las

interfaces. >
segin el lenguaje:
- o ce pueden instanciar
- implementan metodos y atributos

- Lienen métodos abstractse

- puedes extender una o varias



PILARES FUNDAMENTALES - HERENCIA

Permite crear clases derivadas que heredan los atributos y métodos de la clase
base.

herehcia
o Q
[ uflllzad
Bird.php / ma
Chicken.php <?php 200 Duck.php

1g $specieName;
Bird {

g $specieName;

$peakType;

X Bird {

ing $specieName;
$peakType;
FLv() fly(): void {

dive(): void {

Ostrich.php

iSoy la forma de

200 4 vida definitiva!

tring $specieName;
Kk $peakType;

fly()

dive(




ambigiedad \

La herencia AUMENTA LA ABSTRACCION, la abstraccién en si no es mala,
pero siempre ANADE MAS COMPLEJIDAD, y la complejidad mal usada puede

traer el problema de “COMPLEJIDAD ACCIDENTAL".

la gente culpa o 12

bien la compogicis
be porqué P suando usarle posicion sabre herencia, ef 5P
SA

Y el SRP noc Pueden agodar



PILARES FUNDAMENTALES - [0 o<}

CanFly

CanFly.php ' CanDive.php

{ t CanDive {

dive():

co ..
h&/boflt/oh ove"

h Ael‘/‘fa hee

Chicken.php

ohp
Chicken {
CanFly;

string $specieName;
Peak $peakType;

| believe |
CanFly

al componerlog con sus rasqos
obtendrdn la im,b/emeutacio’u de (o¢

métodos correcpondientes

se puede componer con in terfaces

<i el fenguaje mo soporta racgos

Ostrich.php

{
string $specieName;
$peakType;

Duck.php

iSoy la forma de
vida definitiva!


https://youtu.be/hqyG1QUU3U4?si=QJPiUQKwbU6zRMW8

PILARES FUNDAMENTALES - [0 o<}

7 z‘e,,/;zc‘?r

CanFly.php CanDive.php

CanFly { CanDive {

fL\,’I_]: volid; f di\/(:(_‘}: vnis

Chicken.php

CanFly {
ring $specieName;
¢ $peakType;

fly(): void {

| believe |
CanFly

al componerfoe con jn terfaces cada

clase implementars Su comporfamients

también se ,buea(e componer con clases
abetractas o duck typing <i el fenguaje
tampoco soporta (ac inferfaces

Ostrich.php

string $specieName;
$peakType;

Cozm, .,
/borltloh over

h Ael‘/‘fa hee

Duck.php

iSoy la forma de
vida definitiva!

CanFly, CanDive {
) $specieName;
$peakType;

fly(O:

void {



https://youtu.be/hqyG1QUU3U4?si=QJPiUQKwbU6zRMW8

LINEA TEMPORAL PARA OOP

) @arhe St Crousty,, ”
ahora vamos 244
1967 - Nacié 1972 - Nacié
s,-mZ',?f"’ 1969 - Naci6 C Smalltalk y 1979 - Naci6 1983 - Nacid
OOP C++ Objective C
I
Alan I(/ay

Barbara Lickov



E s c u E L A D E A L A N H Av & — anteriormente biologo

(SmallTalk, Ruby) e

(4] ”eado - a/e

OPJ’ J. ?na//ta /é

| made up the term ‘object-oriented’ and | can tell you | didn't have C++ in T
mind.

44

Most of the practitioners of object-oriented programming spend much of
their time dealing with class hierarchies, deriving specialized classes from gen-
eral classes. In languages like Java (the ones that Alan and T hate, because of their
confusion of strong type checking with object orientation) specialized classes
have more data, more methods, and more overrides compared to their parent
classes. The specialized classes are more tightly bound to implementation tricks,
and are also the classes that are actually used by programmers.

This way of thinking unconsciously has led most object-oriented pro-
grammers to be highly resistant to adding or modifying methods of the root
classes—in whatever language, the root class is often called “Object” The

intuition, I guess, is that modifying the root classes risks breaking everything—


https://users.cs.duke.edu/~rodger/articles/AlanKay70thpoints-of-view.pdf

E s c u E L A D E A L A N H Av & — anteriormente biologo

—

Creador 4,

0Py s,
Definicidn de Programacion Orientada a Objetos Original: Y Snattat

ferente definicion de objeto

Todo es un objeto. ~— ¢
Los objetos se comunican enviando y recibiendo mensajes.
Los objetos tienen su propia memoria (estado).

Cada objeto es una instancia de una clase.

a A W DN

La clase contiene el comportamiento compartido para sus
instancias.

6. Para evaluar una lista de programas, el control se pasa al
primer objeto y el resto se trata como su mensaje.



EL CONCEPTO DE OBJETO

I'm sorry that | long ago coined the term “objects” for this topic

n
because it gets many people to focus on the lesser idea.

Alan Kay


https://www.hillelwayne.com/post/alan-kay/

METAFORA BIOLOGICA

Herencia

Taxonomias




METAFORA BIOLOGICA

e (Células

e Organismos




ELEMENTOS DE LA ESCUELA DE ALAN KAY

... el objetivo de la programacion orientada a objetos es no tener que

Creador 4,

ap.y S maflta /3

preocuparse de lo que hay dentro de un objeto.

Los objetos creados en maquinas diferentes y con lenguajes diferentes

Red Neuronal

deberian poder comunicarse entre si...

Alan Kay imagino los objetos como
maquinas independientes que actuan
como células biologicas, operando en su
propio estado aislado, y comunicandose
mediante el paso de mensajes.

Red de Comunicaciones


https://ramix.org/smalltalk/TheEarlyHistoryOfSmalltalk_VI.html

ELEMENTOS DE LA ESCUELA DE ALAN KAY

—

Creador 4,

ap.y S maflta /3

la clave para crear sistemas sostenible y escalable es disenhar como se
a4 comunican sus modulos, mas que cuales deben ser sus propiedades y n
comportamientos internos.

. . En lugar de disenar sistemas grandes
disenamos sistemas pequenosy
. . . combinamos estos pequenos sistemas
para que resuelvan problemas de forma

. conjunta.



https://lists.squeakfoundation.org/pipermail/squeak-dev/1998-October/017019.html

ESCUELA DE ALAN KAY

—

Creador 4,

OPJ/sﬁna//ta&
Las disciplinas propuestas por Alan Kay son pasar mensajes, enlace tardioy

encapsulacion.

Late binding

Pasar Mensajes Enlace Tardio Encapsulacién
comunicacion resolucion de llamadas en proteger el estado interno

mediante mensajes tiempo de ejecucién de una clase



https://en.wikipedia.org/wiki/Late_binding

PILARES FUNDAMENTALES - PASAR MENSAJES

® messages.rb

thing.do(some, stuff)

20 messages.rb
thing.send(:do, some, stuff)

con ruéy queda clayo que ce

ECtA enviandyp un mengase

Destinatario

o Co: thihg,
‘:‘;
¥ mescage: do come stoff

Mensaje ‘ Nombre método . Argumentos






PILARES FUNDAMENTALES - ENLACE TARDIO
\ caracte"'?t/c a
48//8&15

Lenguaje Compilado: Necesita compilarse a un lenguaje que pueda ser
ejecutado por un ordenador. ;aduwiree —* N @ Samblador ,

004’9” Ma’?aina

”‘_‘/8

® 06 hello_world

208 HellowWorld.c

611600161 01116016 011060161 011160011
00100000 01106016 01100001 01116611
01110166 01166001 61101110 01116160

Cr y . i 1€ tdl
ed el primer int main() 4 01100101 00100000 01100110 01110010
compilad, ) 01101001 061161011 01101001 60100000
or printf("Hello, World!"); 1 . 1
F MRS UARECRE P 01110060 01101111 01116010 86106060

0; 01110100 01116016 01100601 01100100
01110101 011066011 01101601 01116010
00100000 011660101 01110611 01110100
01101111

=

o Grace Morray Hopper agora sim entendo!

-
P




PILARES FUNDAMENTALES - ENLACE TARDIO
N~

Caracteripgy,
Lenguaje Interpretado: Necesitan un programa que va traduciendo s
nuestro cédigo linea a linea. /’
interpreteltrodic™?”
7{ 01101101 01101111
e y 01101010 01100101

01110100 011600101

N X & Helloworld.py

print('Hello, world!"')



PILARES FUNDAMENTALES - ENLACE TARDIO
N~

camcter/fct/ca

. . 48//3,,30“-
Enlace Temprano: El compilador resuelve las llamadas a métodos 7

durante la compilacién.




PILARES FUNDAMENTALES - ENLACE TARDIO
N~

caracte,.,g,tl.ca

Determina la implementacion especifica de un método en tiempo de ejecucion.

ProductDetails.ts

Rentable.ts ProductDetails
ProductDetz ¢ esto m '
product: Rer e 70 1o es on oéyefo
y > Rentable Concreto...
public ean(): Eanld; public rent(): void {
his.product.rent();

é cual es la a'mp/emeutacidu

de este método?

Newspaper.ts 200 CompactDisc.ts

lewspaper implements Rentable >ompactDis

ite isbn: ISBN; rivate issn: ISSN; private ean: Eanld;

c ean(): EanId { ¢ ean(): Eanld { : ublic ean(): EanId {
rent(): { jblic rent(): void { blic rent(): void {

/{lj'g‘l! o

1L 1



PILARES FUNDAMENTALES - ENCAPSULACION

¢ Esto lo habiamos
explicado antes?

Lo vimos en los pilares
fundamentales.

\ del garaje? / /ﬁr“ j_.‘ BE
——iitc B

iOcultar el comportamiento
interno tras una API sencillal







COHESION Y ACOPLAMIENTO

cion
\- provienen de program?®

egtructumda

Coupling and cohesion are the laws of physics of

a4 :
software design.

(44

Kent Beck

Coupling and cohesion are simply measures of the
complexity of computer code, not from the perspective of
the computers executing the programs but that of human

beings trying to understand the code. To understand any
program, whether to create it or to correct it or to change it

(“""y C'O'h,r'f Qhtine _]

a4 n



https://x.com/KentBeck/status/10668695983?s=20

ACOPLAMIENTO

Es la formay el nivel de interdependencia entre los distintos médulos de
nuestro software.

q .('
uila Cla-;e golo t'e"e ue Oﬂ-‘hbblal !
K Oﬁ?’ﬂbl.ﬂh ‘v“g 5’870'5'%0!' nud cO ‘: gl,q”e

s
cambien Sus dependencia

"hagina tong, que
cam . '
[ biar de Telefons &/ ce
e
estropea (p, 4, teria

00P<!



COHESION

Se refiere al grado en que los elementos de un mismo médulo permanecen
juntos.

que cambian juntas

/a_(’ cocas

deben estar junTes &

én la €ocrng
espero...




DIFERENCIAS ENTRE COHESION Y ACOPLAMIENTO

COHESION ACOPLAMIENTO

1. Describe la relacion entre 1. Describe la relacion entre
elementos de un mismo diferentes modulos o
modulo o contexto. contextos.

2. Estafocalizada en fortalecer 2. Se focaliza en las

la coherencia dentro del dependencias entre
modulo o contexto. modulos o contextos.
3. La cohesion debe ser alta. 3. El acoplamiento debe ser

bajo.



COHESION US ACOPLAMIENTO

COHESION ACOPLAMIENTO
e Normalmente facil de e Puede ser dificil de encontrar.
encontrar.

e Puede serrealmente dificil
e Facil de conseqguir. y/o caro de eliminar.

e Ayuda a encontrar
desacoplamiento.

( Kent Beck


https://x.com/KentBeck/status/1322545224220991488?s=20

COHESION Y ACOPLAMIENTO

— altamente acoplade, cuandy g, cambio

d. .
+ ISPara un cambip g, otra parte def
Sislema, (efecto maripoca)

>

Alta cohesién
Alto acoplamiento

Acoplamiento

Baja cohesidn
Alto acoplamiento

Cohesion

Baja cohesidn Alta cohesién
Bajo acoplamiento bajo acoplamiento




RELACIONES

Relaciones: Forma que las clases interactuan entre si.

e Asociacion

e Dependencia

e Agregacion
e Composicion

<" ) @ Herencia

revi®

e Implementacion
N~ todavin hoy més




RELACIONES - ASOCIACION

Dos o0 mas objetos estan relacionados entre si.

Es genérica y flexible, soporta bidireccionalidad y cualquier cardinalidad.
A

i un objeto cambia ¢f otre no

se ve afectado

g customer.py

s Customer:

name: str

email: str

phone: str

address: Address
orders: List[Order]

relaciones




RELACIONES - AGREGACION

Un objeto esta compuesto por otros objetos.

El agregado no puede existir sin sus colaboradores.
A

. objeto principa/ 4B - objetos relacionados

agregado = ¢ address.py

ass Address:

street: Street

city: City

postal_code: PostalCode
country: Country

colaboradoree




RELACIONES - COMPOSICION

Un objeto esta compuesto de otros objetos.
El objeto compuesto obtiene caracteristicas segun sus componentes.
- rax’gaﬁ'
\ - interfaces

objeto principal _ clages abstractos

008 Chicken.php
agregado
<?Phu
lass Chicken {
se CanFly;

iSi que puedo volar!

CanFly.php

it CanFly { )
. fly(): void { implemenfaciou_cw

de la caracterictica



RELACIONES - COMPOSICION

Un objeto esta compuesto de otros objetos.
El objeto compuesto obtiene caracteristicas segun sus componentes.

\ - rasgos
- interfaces

b, .o
o Je?‘o principaf - clases abstractas
Chicken.php .
caracteristic®
agreyado (ugant‘{o "Mteyfa,ceg)
o lass Chicken implements CanFly {
confradeg ool tected string $specieName;
) pb;iamag como ik cted Peak $peakType; iSi que puedo volar!
expli \
public function fly(): void {

CanFly.php

CanFly {
fly(): void;



RELACIONES - DEPENDENCIA

objeto princip!

El cliente requiere de sus proveedores para desempenar su funcion.

- 0bjetoc Secundarise
- dependencine
- colaboradsrec

GuessTheNumberGame.php
colabo"“d”r' it
1Ca
hp el cll'e“te (o neces
s BuessTheNumberGame {
te int $randomNumber;

<2

function __constructor(RandomNumberGene

$this.randomNumber = $generator.random();

ion play(int $guessedNumber): void {



https://www.codurance.com/katas/random-number-kata

INVECCION DE DEPENDENCIAS - EJEMPLO

Reduce la gestion de las dependencias en de un maddulo.

RandomNumberGenerator.php

domNumberGenerat

Ao e GuessTheNumberGame.php
ranaomdi):

__constructor (RandomNumb oy $generator) :

$this.randomNumber = $generator.random()

DummyNumberGenerator.php

play(int $guessedNumber): void {

s RandomNumberGenerator

random(): int {




INVECCION DE DEPENDENCIAS - BENEFICIOS

Reduce la gestion de las dependencias en de un maddulo.

e Proporcionar al los objetos sus colaboradores.
t/ en lugar de crearlos
e (Codigo mas limpio. ellos mismos

e Simplifica la configuracion. 47

cah?‘enea’okeg de
‘{"Pehﬂfenc/ac

e Mejora los tests.
N dobles de pruebas



INVERSION DE DEPENDENCIAS - EJEMPLO

Invercion de

Control (To()
a4

RangeRandomNumberGenerator.php

t $min;

int S$max;

random() :

co"frato

RandomNumberGenerator.php

RandomNumberGenerator {
generate(): int;

No nos llames:
nosotros te llamaremos

colaborador

imp/eme h

fa el contrate

GuessTheNumberGame.php

me {

t $randomNumber;

__constructor(RandomNumberGener

$this.randomNumber = $generator.random();

play(int $guessedNumber): void

”n

eco. recruiter UE
nunco te ”amo

doble de prueba
implementa el contrato \

DummyNumberGenerator.php

RandomNumberGenerator

random() :




INVERSION DE DEPENDENCIAS - BENEFICIOS

Invercion de

Control (To()
'Y, No nos llames:

ry
nosotros te llamaremos Jl’z
Y o

eco. recruiter qué
aunco te llamo

e Separar entre interfaces e implementaciones.
e Promueve el disefio modular, <"\ “#kmentaciones

intercambiables

e Reduce el acoplamiento.

e Mejora los tests.
dobles de pruebas

mag rimp/es



DIFERENCIAS ENTRE LAS ESCUELAS

Realmente no hay diferencias, se enfocan en puntos distintos del mismo
paradigma, y ambos conforman la Orientacion a Objetos.

—oop
log ensajec oy
¥ los oy Py models o actorg
an '(/ﬁ_y PO iy .
“ lerentes \ objselcts Stroustrup’s
il more Q0P _
7 /
Actor model messq > iffelse P;:::;i;':nl

\ ~~ 7 \ ~ D
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SEPARACION DE INTERESES

\' gepo.mﬁan of Concerné (GoC)

Diferentes partes del programa se ocupan de intereses

) rn
diferentes.

Fran Iglesias Gomez

Cada cosita en su lugar Manuscripts of Edsger W. Dijikstra



https://www.cs.utexas.edu/~EWD/transcriptions/EWD04xx/EWD447.html
https://youtu.be/cTecBO06oaM?si=ixSTn4L2Hr_7KDLp

SEPARACION DE INTERESES

Programa que se descarga un listado de usuarios de una fuente
externa, se queda solo con los que cumplen un criterio concreto
y luego muestra el resultado por pantalla.

Ib{e"ﬁﬁbmﬂw cada
kegbanfaéﬂﬁ%mj

20@ filter_users.php

<?php
$url = 'https://randomuser.me/api/?inc=gender,name,email, Llocation&results=5&seed=a9h?

print_r(array_filter(json_decode(file_get_contents($url))->results, fn($user) => str_contains(Suser->email, '@example.com')));

‘ Llamada externa ‘ Procesamiento Salida


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

SEPARACION DE INTERESES

20 filter_users.php

22php

$url = 'https://randomuser > 1der, name, email, Location&r
$users = json_ decone(hle get Contents($url)) >results
$filterUsersByEmail = array_filter($response, fn($user):st => stpr_contains($user->email, '@example.com'));

print_r($filterUsersByEmail);

\ lidades en distintas

¢ respon s‘o./a:

aramos (o
sep f'uem“ Pas'a

[ineas, como si

¢ atomicos

. Llamada externa ‘ Procesamiento Salida


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

SEPARACION DE INTERESES

ahora l0¢ lugores de cambio

pare cada regponsabilic{ad

4
empiezan & estar m& —\

Locaﬁiﬁud”g

filter_users.php

getUsers() {
$url = 'https://randomuser.me/..."';
json_decode(file_get_contents($url))->results;

1 filterUsersByEmail ($users) o
array_filter(
$users,
($user) => str_contains($user->email, '@example.

)i

showUsers($users) {
print_r($users);

$users = getUsers();
$filterUsersByEmail = filterUsersByEmail($users);
showUsers($filterUsersByEmail) ;

on [0S datos
acaf’b‘w

cl'oy\ef
I3 ¢ = Fun
modula

‘ Llamada externa ‘ Procesamiento Salida


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

SEPARACION DE INTERESES

\ §'epo.mz‘iau of Concerné (GoC)

|dentificar cada responsabilidad. elacionado con 1@

/ cimefrio del codigo

Separar responsabilidades en distintas lineas haciendo que

cada operacion sea atomica.

Separamos las responsabilidades de en modulos individuales.


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

Fran Iglesias Gomez -

) SEPARACION DE INTERESES

3

Programa que suma todos los numeros que se le pasen como
argumento para después mostrar el resultado por pantalla.

® 0 ¢ e sum_cli.py

import sys

__hame__ == '__main__
print(sum(map(int, sys.argv[1:]))) <<\\

¢ cadlt

lidad

fentifics™?

resp aug‘ab'

‘ Entrada ‘ Procesamiento Salida


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

Fran Iglesias Gomez -

) SEPARACION DE INTERESES

0 e sum_cli.py

import sys

__hame__ == '__main__":

numbers_to_sum = map(int, sys.argv[1:])
sum_result = sum(numbers_to_sum)
print(sum_result)

‘ Entrada ‘ Procesamiento Salida


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

¢ Gé”\ez -

Fi n Iglesia
o SEPARACION DE INTERESES

e sum_cli.py

get_numbers_to_sum():
return map(int, sys.argv[1:]) "“’4“/"‘—‘f'uncfoner
£ sum_numbers():

sum(numbers_to_sum)

show_result():
print(sum_result)

I

__hame__ == '__main__
numbers_to_sum = get_numbers_to_sum()
sum_result = sum_numbers()
show_result()

I -

‘ Entrada ‘ Procesamiento Salida


https://franiglesias.github.io/separation-of-concerns/

SOLID

. ey ege . . (Roberf C. Martin
Single Responsibility Principle wha. Uncle Bob

Open-Close Principle @
Liiskov Substitution Principle LY

Barbara. Lickov

Interface Segregation Principle

Dependency Xnversion Principle



¢0UE NO ES SOLID?

SOLID no va sobre diseno simple, sino sobre “un mejor” diseno.

SOLID no va sobre entender OOP mejor, sino sobre entender el

diseno mejor.
SOLID no es un objetivo, es una guia para intentar tener “un mejor”
diseno.

SOLID no son los unicos “principios” que pueden ayudarnos a eso,

existen muchos otros.

\ como GRASP



EOUE ES SOLID?

Limitar el impacto de los cambios, intentando que los cambios sean faciles de
conseguir. R

complejidad y tomar

ayudo. & gestionar (o p [. |
K e-;lcautrol del coste del cambio teniendo

.2 ‘ehfo
en cuenta cohesiony acoplami

Una manera de manejar las dependencias, invirtiendolas,
£4 de forma que el codigo que generemos sea sostenibley  FF
prevenga fragilidad, no escalabilidad y rigidez.

Pobert C. Martin
aka. Uncle Bob


https://youtu.be/zHiWqnTWsn4?si=Aq3EU0Mlu8HKcz_x&t=3065

PRACTICAS PARA SIMPLIFICAREL CODIGO




Keep It Simple, Stupid

La mayoria de los sistemas funcionan
mejor si se simplifican que si se complican;
por tanto, la simplicidad debe ser
un objetivo clave en el diseho.

N
Clarence (eonard & Kelly”)

Johngon


https://en.wikipedia.org/wiki/KISS_principle

Implementa las cosas cuando las
necesites, nunca cuando creas que
las necesitas.

. eXfreme
i del I|br0 o
n (o Maeaﬁ/cm" nial desigh
ado por primero. vez € gt,'tuidﬂ por increme
ncion on SU

en lo segunc{o. edici

me
Programmihg;



https://martinfowler.com/bliki/Yagni.html

D nvk_/ Don't Repeat Yourself

b mencionado en el libro
/ Pragmatic Programmers Andrew Hys, r

| Cada pieza de conocimiento debe
| __ | teneruna representacion inequivoca
ey y autorizada en un sistema. La idea
= | es evitar duplicidad de codigo.

)

én cg"lt’ afo ] e lste a EQ ae [a t’ €S 7 PetICIO
[ g ) S ? t rag



https://en.wikipedia.org/wiki/Don%27t_repeat_yourself

LEY DE DEMETER

\ principio de menor conocimiento

Un médulo no debe conocer las entrafnas de los objetos que manipula.

00 DemetersLaw.php

<?php
$carCoverage = $car->insurance->policy->coverage();

\ no hables con extrainos

Tell, Don't Ask

N N | DemetersLaw.php

<?php

$carCoverage = $car->insuranceCoverage();



e

4-—-‘/

\_‘ ‘-\\\ <0 _ Khaby Lame

bashunit.typeddevs.com



https://bashunit.typeddevs.com/




CONCLUSIONES

La OOP fue pensada desde puntos de vista diferentes, con el tiempo el
término ha evolucionado y se han nutrido entre si, llegando a ser lo que
hoy en dia conocemos como OOP.

Tener un punto de vista historico, de lo que queremos aprender, siempre
nos da una perspectiva diferente.

La vision de Alan Kay sobre la OOP se parecia de alguna forma al
Paradigma de Programacion Funcional.

Las herramientas sin las disciplinas funcionan, aunque funcionan mejor
junto a las disciplinas.



ERRORES A LA HORA DE ENSENAR 0OP

Solo explicar las herramientas, no las disciplinas y que relacion tienen
entre si.

No tener en cuenta que las palabras Orientacion y Objetos, son dos
terminos o visiones distintas.

No tener contexto histoérico.

Malinterpretar las metaforas de la orientacion a objetos.

Ignorar la vision de Alan Kay sobre OOP.

No apoyar la ensenanza de OOP con principios y practicas.

No dar suficiente importancia a las relaciones entre objetos.

No enfocar la ensefanza en responder al “¢Por qué?” vy al “¢Cuando?"”.



e OOP NO es MODELAR EL MUNDO REAL.
e (OOP NO es una MANERA DE PROGRAMAR SIMILARA COMO

PENSAMOS.







OBJECT ORIENTED PROGRAMMING

" What rea"y is 'V v

oo
, y i ‘1'.;}

Object Oriented Programming is Object Oriented Programming - OOP SOLID - "Uncle" Bob Martin
not what | thought - Talk by MIT

Anjana Vakil



http://www.youtube.com/watch?v=TbP2B1ijWr8
https://youtu.be/TbP2B1ijWr8?si=JI1mb-7ATyZ80vFI
https://youtu.be/TbP2B1ijWr8?si=JI1mb-7ATyZ80vFI
https://youtu.be/TbP2B1ijWr8?si=JI1mb-7ATyZ80vFI
http://www.youtube.com/watch?v=-DP1i2ZU9gk
http://www.youtube.com/watch?v=QHnLmvDxGTY
https://youtu.be/-DP1i2ZU9gk?si=VCks9IraGNNvAgyG
https://youtu.be/-DP1i2ZU9gk?si=VCks9IraGNNvAgyG
https://youtu.be/QHnLmvDxGTY?si=s0538YfvuRtkEMH_

OBJECT ORIENTED PROGRAMMING THINKING

ANNIVERSARY

TWO BIG SCHOOLS OF
OBJECT-ORIENTED

PROGRAMMING The I
Pragmatic
rogrammer

TL:DR There is no one “canonical” definition of OOP. There are at least two of them. From my POV there are two big definitions, which

deserves separate names. | named tham afler biggest advocatas, Those two celinition Have some diflerences and soma commonalites

| was about fo get into another argue on OOP on the intemet. | decided to do some research on the subject | found mare than one
datinition of DOP. Some of
directions of thoughts in this de

philosophical scheols in anclent Greece. The same way there are two schools of OOP.

definitions are variaions of the same “tune”, soms are usele:

nain, wiech from two schools of OOP. School as in school of thought The same way

On my opinion the

re two main

« Alan Kay's school or message focused

« Blarne Stroustrup's school or class focused or “PolymorphismEncagsulatoninheritance” In terms of ¢2

| must emphasize that this article is not about what ks best way to do OOP, because such disc

n will lead to holy war, Instead I ,\\' ] l ) ’]‘l I( I\‘ ‘)\ S

e Tact that there are two ways 1o think about OOP. | bedieve this will help 1o bulld more
ssions about OOP. Next trme you will stan discussion on OOP or OOP vs make sure you know which school of OOP (\ \ [ )R l \\, },Il ' .\ l

purpose of this article s 10 help 10 recognze |

constructve disct

you are talking about.



https://stereobooster.github.io/two-big-schools-of-object-oriented-programming
https://www.amazon.com/Mythical-Man-Month-Software-Engineering-Anniversary/dp/0201835959
https://www.amazon.com/Mythical-Man-Month-Software-Engineering-Anniversary/dp/0201835959
https://www.amazon.com/Mythical-Man-Month-Software-Engineering-Anniversary/dp/0201835959
https://www.amazon.com/Pragmatic-Programmer-journey-mastery-Anniversary-dp-0135957052/dp/0135957052
https://www.amazon.com/Pragmatic-Programmer-journey-mastery-Anniversary-dp-0135957052/dp/0135957052

COHESION Y ACOPLAMIENTO

Loose vs Tight
Coupling /

b SEED T W2

N g



http://www.youtube.com/watch?v=Df0WVO-c3Sw
http://www.youtube.com/watch?v=hd0v72pD1MI
http://www.youtube.com/watch?v=uWseUdUqM5U
https://youtu.be/Df0WVO-c3Sw?si=d28hHdfCF6zfX5OT
https://www.youtube.com/live/hd0v72pD1MI?si=6FVKR7LzL2UJqwEU
https://youtu.be/uWseUdUqM5U?si=Hdnw23WOLv2l37qy

PROGRAMADOR

Sofeware Crofters Mélago : 2418 o ' ¥ A6 4 # _ | SE NIOR #8

A proposito
de 'nada’

Diseno en zapatillas - Fran Iglesias Las 5 reqglas del CODIGO SOSTENIBLE Serie Programador Senior



https://youtube.com/playlist?list=PLReMFlDz0XW1bOz7yxqIyw-Ke8dZzXkDx&si=95oJkfMhyix5GuYK
http://www.youtube.com/watch?v=wm2vNTrkusU
https://www.youtube.com/live/my17Y9z5gB0?si=8FkvKumMtsY2kMLj
http://www.youtube.com/watch?v=my17Y9z5gB0
https://youtube.com/playlist?list=PLFHx3afTdaY3tPDnw0O0WDu1c3PSuMLNf&si=9F9Mt7YMX2JQElhM
http://www.youtube.com/watch?v=gGkeH38XMLk

Principios de disefio

Los principios de diseno nos proporcionan criterios para evaluar nuestras decisiones de
disefio de software, ayudandonos a disefiar sistemas cohesivos, con bajo acoplamiento y

faciles de entender y hacer evolucionar.
Coémo desarrollar Software Y

facil de mantener
Articulos etiquetados con design-principles

Métodos largos (25 Jan 2022)

Principio de separacion de Intereses (28 Jul 2021)

De abstracciones y duplicaciones (23 Jan 2021)
Prologo de Javier Ferrer

99 botties of OOP. Sandi Metz. (07 Jan 2021)

Practical Object Oriented Design. Sandi Metz, (02 Jan 2021)

Trabajar con legacy y entender el dominio 3 (27 Sep 2020)

Trabajar con legacy y entender el dominio 2 (22 Sep 2020)

Trabajar con legacy y entender el dominio (19 Sep 2020)

Mas alla de SOLID, los principios olvidados (12 Sep 2020)

Mas alla de SOLID, los consejos practicos (30 Aug 2020)

savvily

Mas alla de SOLID, los cimientos (15 Aug 2020)



https://savvily.es/libros/codigo-sostenible/
https://franiglesias.github.io/tag/design-principles/

ML LeanMind

FORMACION BLOG

BLOG

mejores

Queria

7 Audience que me parece ur

alternatiy

mesa lo que tenemos ef

cuando val

el equipo puede manifestar y debatir ideas acerca del diseno de un sistema


https://leanmind.es/es/blog/crc-cards-class-responsibility-collaborator/

CHARLAS SIMILARES

WNIENRN

deletedsscencs misconceptions aunspokenstitiths

h
ﬂ lemi orhan ergin
co~-founder, croftgate

Unlearn OOP: Deleted Scenes, Misconceptions, Unspoken Truths



https://speakerdeck.com/lemiorhan/unlearn-oop-deleted-scenes-misconceptions-unspoken-truths

nuel Valverde
LEARNING THROUGH KATAS .. #&

Lo Gy s

[P S V—

The objective of this level is to become familiar with all the basic concepts of Test-Driven The objective of this level is to become familiar with the concepts of object-oriented design, which
Development and to create a solid foundation that can then be used. we will need to create our own designs and to be able to model, i.e. to invest a little bit that the

design emerges and try to do it in another way to make sure that we understand how to do the tests.
This is why it sterts with a progression from conditionals, algorithms to object-oriented programwing.

That's why you start with a progression of: Object Orfented, Double Testing and Design Principles.
FizzBuzz Manhattan distance
Test dosiderata e 4 principles of simple deslgn
Text processing Racing car
Anagram Roman calculator
Test-Driven Development Mock It If you own It \TM machis
Cicle Leap year Employee Report i . A
RPG Tell don't ask
_ ~ paper Test doubles. - SESTS T
Fake it until you make it Rock schsors Codosyntsx
Print gste
Roman numeral Bowling
Law of demeter
3 Repetition rule
(Trianguiation) Masterming Stack Tie:Tac-Toe
KISS
Baby steps String cakculator Simple mars rover Smert
Christmas tree Potter kata o Guess the random number
Transformation priority
premise (TPP) YAGNI
[IS—— ——y——— rom—y— e sraen
RRasel Cosiige Retacionil 1 Somationes Test commit or Revert Obiect cabsthanic 1 4 Pilars of 00P et corenitor Revels
Algorithms No mouse
Test parameterization B No mouse > ” v 2  OOP Roles & Relationships
Object Oriented Programmi Object calisthenic
Test fixture 3 - a5 ) 3
4 Inmutability - - GRASP / SOLID Noprimives
No else statements.
LR 5 Public vs Publish AP Mutant testing No else statements
Example mapping Connascenis
To-Do List Technigue CRE Cards

ha ;
Y mag nivefoe/ ——> Learning Through Katas



https://www.figma.com/file/FCmGwRPIO8cLowDRraJhgr/Learning-TDD?type=whiteboard&node-id=0%3A1&t=zUxfw5cg2b5Wtxxc-1

Abstraccion

Encapsulacion

Herencia

Polimorfismo

Representacion de las caracteristicas
esenciales de un objeto sin incluir los
detalles especificos irrelevantes en
nuestro contexto.

Ocultamos el estado y el comportamiento
interno de nuestros objetos para reducir la
complejidad y exponemos un API simple
de usar.

Mecanismo que permite que un clase hija
herede atributos y métodos de una clase
padre.

Capacidad de un objeto para tomar
diferentes formas y comportarse de
diferentes maneras segun la necesidad.

CARACTERISTICAS

- Modelado de objetos

- Ocultamiento de informacion
- Simplificacion

- Definicion de interfaces

- Proteccion de datos

- Ocultamiento de implementacion

- Control de acceso

- Facilita el mantenimiento y evolucién

- Reutilizacion de cédigo

- Relacion jerarquica

- Polimorfismo

- Herencia de comportamiento y estructura
- Acoplamiento fuerte

- Intercambiabilidad de objetos
- Flexibilidad
- Extensibilidad


https://antonio.gg/talks/re-aprendiendo-oop/re-aprendiendo-oop-pilares-y-relaciones.pdf

RELACION

Asociacion

Dependencia

Herencia

Implementacion

Agregacion

Composicion

Relacién entre dos objetos
donde uno tiene una referencia
al otro de alguna manera.

Relacioén en la que un objeto
utiliza o depende de otro objeto
para llevar a cabo una
operacion.

Relacioén en la que una clase

hereda caracteristicas (atributos

y métodos) de otra clase.

Relacion en la que una clase
implementa una interfaz y

proporciona una implementacion

concreta de sus métodos.

Relacioén en la que un objeto
contiene una coleccién de otfros
objetos, pero los objetos
relacionados pueden existir
independientemente del objeto
principal.

Relacion en la que un objeto
contiene otros objetos como
componentes, pero los objetos
componentes no pueden existir
sin el objeto principal.

CARACTERISTICAS

- Dependencia flexible

- Acoplamiento débil

- Objetos independientes

- Sin relacién jerarquica

- Pueden existir sin el ofro objeto

- Dependencia flexible

- Acoplamiento débil

- Objetos independientes

- No hay relacion jerarquica
- Uno depende del otro

- Reutilizacién de cédigo

- Relacién jerarquica

- Polimorfismo

- Herencia de comportamiento y estructura
- Acoplamiento fuerte

- Cumplimiento de contrato

- Polimorfismo

- Comportamiento especifico
- Acoplamiento flexible

- Reutilizacién de interfaces

- Relacioén "todo-parte”

- Objetos independientes

- Asociacion flexible

- Puede haber miltiples partes
- Ciclo de vida independiente

- Acoplamiento débil

- Relacién "todo-parte”
- Objetos dependientes
- Asociacién fuerte

- Una sola parte

- Ciclo de vida acoplado
- Acoplamiento fuerte


https://antonio.gg/talks/re-aprendiendo-oop/re-aprendiendo-oop-pilares-y-relaciones.pdf
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