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Ubicación de la fase en el proceso

En el proceso de desarrollo dos fases anteceden 
a la implementación
Y dos fases son posteriores a ella

Por lo que tiene:
Insumos (generados en las fases anteriores)
Productos (para ser usados en las siguientes fases
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Modelo en cascada del proceso de 
desarrollo

Definición de 
requerimientos

Diseño
Del sistema y del software

Implementación
Y prueba de unidad 

Integración y Pruebas
Del sistema

Operación y 
Mantenimiento

(Sommerville, 2006)

También es conocido como 
ciclo de vida clásico
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Modelo en cascada

Análisis
Inicio del proyecto, 

recopilación de requisitos

Diseño
Definir la solución, 

arquitectura y algoritmos

Implementación
Incluye la implementación 
o codificación del diseño 

Pruebas
Definición y 

realización de pruebas Mantenimiento
Entrega, capacitación,

soporte y 
retroalimentación

Otros autores dan nombres
 distintos a las fases, 

las agrupan o desagregan

Elaboración propia
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Insumos y herramientas

El diseño del programa: preparado en la fase 
anterior.

El lenguaje de programación: ya que se debe 
apegar a la sintaxis de éste para la implementación.

El ambiente integrado de desarrollo: también 
conocido como IDE, por sus siglas en inglés, es la 
herramienta que usaremos para escribir, compilar y 
depurar los programas.



  

Implementación

Análisis y 
diseño

Editar Corregir

Ejecutar

Requisitos

Algoritmo

¿Qué se hace en la 
implementación?

Codificar

Programa 
ejecutable



  

Implementación

Análisis y 
diseño

Editar Corregir

Ejecutar

Requisitos

Algoritmo

¿Qué se hace en la 
implementación?

Codificar

Programa 
ejecutable

Depende plenamente 
del lenguaje
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¿Qué es un Lenguaje de Programación?

¿Qué es un lenguaje?
¿Qué es programación?
¿Qué es lenguaje de programación o LP?
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Definiciones en Internet

“En informática, se conoce como lenguaje de 
programación a un programa destinado a la 
construcción de otros programas informáticos”

Fuente: https://concepto.de/lenguaje-de-
programacion/#ixzz5xAIWOd78
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Definiciones en Internet

Un lenguaje de programación es un 
lenguaje formal diseñado para 
expresar procesos que pueden ser 
llevados a cabo por máquinas como las 
computadoras.

Fuente: Wikipedia, 2019
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Más definiciones

Es la combinación de símbolo y reglas 
que permiten la elaboración de 
programas con los cuales la 
computadora puede realizar tareas o 
resolver problemas de manera 
eficiente.

Fuente: Corona, Ancona, 2011
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Lenguaje de programación (LP)

“Se puede definir a un lenguaje de 
programación describiendo el aspecto de sus 
programas (la sintaxis del programa) y el 
significado de sus programas (la semántica del 
lenguaje)” 

Fuente: Aho, Sethi, Ullman 2008 p.25
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Uso del LP 

Es el medio  para comunicar a la computadora 
las instrucciones que debe realizar, mediante 
tres elementos: 

Estructuras de datos

Operaciones primitivas y

Estructuras de control

Y cuenta con un alfabeto, un vocabulario y una 
gramática

Fuente: López – Román, 2006

Lenguaje de Programación
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Elementos de un LP

Un conjunto de símbolos, que están definidos por el 
alfabeto y vocabulario

Reglas sintácticas, definidas en la gramática

Reglas semánticas que definen su estructura y 
el significado de sus elementos y expresiones. 
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Eligiendo un LP

El lenguaje de programación que se elija debe 
ser acorde al paradigma de programación en el 
que se haya diseñado la solución.

Para un diseño orientado a objetos se debe usar 
un Lenguje de Programación Orientado a 
Objetos (LPOO), ya sea puro o híbrido, como 
Java (puro) o C++(híbrido)



  

Implementación

Análisis y 
diseño

Editar Corregir

Ejecutar

Requisitos

Algoritmo
Codificar

Programa 
ejecutableDepende plenamente 

del lenguaje

Depende del paradigma 
de programación
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Paradigma y  Lenguaje de Programación

Se aplicó análisis de sustantivos y

Diseño orientado a objetos, para definir:

clases, 

atributos y 

métodos.

Esto se enmarca en el paradigma orientado a 
objetos, entonces necesitamos un Lenguaje de 
Programación Orientado a Objetos.



  

Características de JAVA

Java es una plataforma de desarrollo de software, 
incluye:

Lenguaje de Programación Orientado a Objetos 
(LPOO)

Una biblioteca de clases (la API)

Es un lenguaje es compilado e interpretado

Para ejecutar un programa escrito en java se 
requiere de un interprete (JRE)

En equipos de dos integrantes:
investiguen :

¿qué significa 
que un lenguajes sea compilado? 

y ¿qué es interpretado?



  

¿Por qué Java?

Porque es “un lenguaje simple, orientado a 
objetos, distribuido, interpretado, robusto, 
seguro, de arquitectura neutra, portátil, de alto 
desempeño, de hilos múltiples y dinámico”

Fuente: Flanagan, 1998 p.3



  

Características de JAVA

Para ejecutar un programa escrito en java se 
requiere del Java Runtime Environment (JRE), que 
está formado por:

Java Virtual Machine (JVM), 

Clases del núcleo de la plataforma Java y

Bibliotecas de la plataforma Java de soporte.

Fuente: java.sun.com (página oficial de java), 2019
SUN 

es la empresa 
creadora de java



  

¿Qué necesito?

Para poder desarrollar un programa en java es 
necesario contar con el JDK (Java Development 
Kit) que provee de herramientas necesarias 
como:

 El compilador (javac), 

 El desensamblador de binarios (javap), 

 Un debugger, entre otras herramientas como 
las necesarias en la evaluación de rendimiento 
de aplicaciones.

Incluye al JRE
Fuente: java.sun.com (página oficial de java), 2019



  

Instalar lo necesario

Usar Java no te traé problema de licenciamiento, 
tu puedes instalarlo en tu computadora sin 
problema, y si bien en las salas de la facultad ya 
está instalado, a continuación se incluyen las 
instrucciones para que tu prepares tu ambiente 
de desarrollo en tu computadora.
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Cómo obtener el JDK

Del sitio http://java.sun.com
Paso 1. Obtener el JDK

Hazlo de la página oficial
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Y luego... Paso 2. Una vez ubicado,
Descargarlo a tu computadora,
Presta atención de la ubicación 

donde va a quedar el archivo
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Escoger según la plataforma

Para Linux, 
se aconseja

jdk-12.0.2_linux-x64_bin.tar.gz   

Paso 3. Elije el que 
es acorde

 a tu computadora y
Sistema operativo
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Objtener Java FX

La versión actual de Blue J requiere además del 
JDK, de contar con Java FX, que se puede 
obtener en el sitio de java (java.sun.com)

O bien en:

https://gluonhq.com/products/javafx/

Paso 4. También vamos a 
instalar Java FX, 
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Obtener el openjfx.io

Desde https://openjfx.io/
Es posible que en 

tu computadora no cuentes 
con todas la bibliotecas 

(elementos) que se requiere
Por ello es conveniente

También instalar el
Openjfx.io

Es posible que tengas 
que hacer scroll para ver 

el botón de descarga
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El IDE

El IDE es el ambiente integrado de desarrollo, 
cuenta con elementos que nos facilita la captura 
del código, compilar, ejecutar, y depurar.

Nosotros vamos a usar 

Blue J
Descargarlo de:

https://bluej.org/

Es un IDE especial
 para iniciar en la 

programación con Java
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Blue J
Paso 5. Descargar el IDE

BlueJ
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Instalar Blue J

/usr/local/jdk-12.0.2/bin/java -jar BlueJ-generic-
421a.jar

Seleccionar el sitio en donde se encuentran Java 
y java FX

Install

done

Paso 6. Instalar BlueJ
Mediante doble click 

en el archivo descargado 
en el paso5 o con estas instrucciones

Las instrucciones son por si usas
Alguna versión de Linux,

 como Ubuntu
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Comenzando a usar Bluej

Para comenzar a usar BlueJ,  da doble click en el 
ícono correspondiente.

Si usas un Sistema Operativo (SO) basado en Unix, como Ubuntu, también 
puede ejecutarlo desde la consola
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Crear un proyecto

Para implementar un programa, debemos crear un nuevo 
proyecto 
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Dar nombre y ubicar el proyecto
 

Se le debe dar un nombre y especificar  la ubicación en la 
que se almacenará tu proyecto, se recomienda que el 
nombres sea explicito, y que sólo contenga letras y 
números (No espacios, puntos, comas, etc)
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Agregar clases

Una vez creado tu proyecto, en el puedes 
agregar clases.

El proyecto es la implementación del programa y 
recuerda que cada programa puede estar 
conformado por varias clases.

Por cada programa que requieras se aconseja 
que hagas un nuevo proyecto
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Agregar clases

Con un click en 
el botón puedes 

agregar una nueva clase
 a tu proyecto
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El nombre de la clase

Especifica el nombre 
De la clase, se usará tanto 

para la clase como 
para el archivo 
que la contiene

Debe apegarse a las reglas 
de los identificadores en 
Java que se explican en la 
siguiente presentación
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Editar la clase

Cada clase que agreguemos, se va vera 
gráficamente en el 
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Editar la clase

Ya sea con doble click sobre la clase, o bien la 
seleccionas con un click, se va colocar un 
margen grueso, y luego click en el botón 
superior de editar 



  

Orientado a Objetos

Java es un lenguaje Orientado a Objetos puro, es 
decir, no soporta otro paradigma.

Los módulos básicos de código son las clases.

Toda variable y toda función debe escribirse 
dentro de una clase



  

El código en la clase

Para el escribir el código al interior de clase 
debemos hacerlo considerando la sintaxis de 
Java, debemos conocer las palabras reservadas, 
los símbolos y en general comenzar a conocer el 
lenguaje.

Todos esos temas será tratados en la siguiente 
presentación
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