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Introducción

CONCEPTOS BÁSICOS DEL MODELO ORIENTADO A OBJETOS.
Modelo orientado a objetos

El modelo orientado a objetos es el modelo teórico que usa la mayoría de los programas actuales. La programación orientada a objetos hunde sus raíces en los años sesenta (en los que aparecieron los primeros lenguajes de este tipo, llamados “Simula I” y “Simula 67”, desarrollados en el Centro Noruego de Computación, en Oslo). En los primeros 70, aparece “Smalltalk”, un lenguaje fundamental en la historia de la orientación a objetos.

Sin embargo, no es hasta la segunda mitad de los años 80 cuando la orientación de objetos se generaliza, convirtiéndose en el estándar predominante en los años 90, de la mano de lenguajes como C++ y Java. El triunfo de la programación orientada a objetos ha sido impulsado por la enorme difusión de otras tecnologías (como la interfaz gráfica o las arquitecturas distribuidas) que son más fáciles de implementar mediante este tipo de desarrollo que mediante una programación tradicional.

La orientación a objetos es modelar los programas de una forma parecida a cómo percibimos la realidad. 

La programación orientada a objetos intenta modelar estos objetos reales con estructuras de programa, llamadas “objetos de software” o, simplemente, “objetos”. Cada uno de estos objetos de software, está compuesto por una serie de características (llamadas “atributos”) y una serie de acciones (llamadas “métodos”), al igual que un objeto de la vida real.
Los mecanismos básicos de orientación a objetos son: objetos, mensajes y métodos, clases e instancias y herencia

1.1 RECONOCIMIENTO DE OBJETOS Y CLASES EN EL MUNDO REAL Y LA INTERACCIÓN ENTRE ELLOS.

Un objeto es una representación detallada, concreta y particular de un algo. Tal representación determina su identidad, su estado y su comportamiento particular en un momento dado.

La Identidad de un objeto le permite ser distinguido de entre otros y esto se da gracias a la dirección de memoria, son distintos si ocupan distintas direcciones de memoria. El estado de un objeto es el conjunto de valores concretos que lo caracterizan en un momento dado, como peso, color, precio, etc.
El comportamiento define un conjunto de funciones que el objeto es capaz de llevar a cabo. Tales funciones pueden estar relacionadas entre sí, modificar el estado del objeto o invocar funcionalidades de otros objetos, entre muchas otras cosas más.

El paradigma orientado a objetos

Durante muchos años el término Orientado a Objetos (OO) se usó para referirse a un enfoque de desarrollo de software que usaba uno de los lenguajes orientados a objetos (Ada 95, C++, Eiffel, Smalltalk, etc., la programación orientada a objetos es un nuevo paradigma. La orientación a objetos fuerza a reconsiderar nuestro pensamiento sobre la computación, sobre lo que significa realizar computación y sobre cómo se estructura la información dentro de la computadora.

Existen cuatro clases de estilos de programación:

· Orientados a procedimientos: Algoritmos. 

· Orientados a objetos: Clases y Objetos. 

· Orientados a lógica: Expresado en cálculo de predicados. 

· Orientados a reglas: Reglas if-then. 

Orientación a Objetos

La orientación a objetos puede describirse como el conjunto de disciplinas que desarrollan y modelizan software que facilitan la construcción de sistemas complejos a partir de componentes.

El atractivo intuitivo de la orientación a objetos es que proporciona conceptos y herramientas con las cuales se modela y representa el mundo real tan fielmente como sea posible. Estos conceptos y herramientas orientados a objetos son tecnologías que permiten que los problemas del mundo real sean expresados de modo fácil y natural. 

La orientación a objetos trata de cubrir las necesidades de los usuarios finales, así como las propias de los desarrolladores de productos software. Estas tareas se realizan mediante la modelización del mundo real. El soporte fundamental es el modelo objeto. 

Un objeto es la instancia de una clase. 

Una clase es la representación abstracta de un concepto en el mundo real, y proporciona la base a partir de la cual creamos instancias de objetos específicos. 

Cada objeto es un elemento único de la clase en la que se basa. Si una clase es como un molde, entonces un objeto es lo que se crea a partir del molde. La clase es la definición de un elemento; el objeto es el elemento. El molde para una figura de cerámica en particular, es como una clase; la figura es el objeto.

Todos los objetos están compuestos de tres cosas:

Interfaz
La Interfaz es el conjunto de métodos, propiedades, eventos y atributos que se declaran como públicos en su alcance y que pueden invocar los programas escritos para usar nuestro objeto.

Implementación
Al código dentro de los métodos se le llama Implementación. Algunas veces también se le llama comportamiento, ya que este código es el que efectivamente logra que el objeto haga un trabajo útil. 
Es importante entender que las aplicaciones del cliente pueden utilizar nuestro objeto aunque cambiemos la implementación, siempre que no cambiemos la interfaz. Siempre que se mantengan sin cambio nuestro nombre de método, su lista de parámetro y el tipo de datos de devolución, podremos cambiar la implementación totalmente.

Estado
El estado o los datos de un objeto es lo que lo hace diferente de otros objetos de la misma clase. El estado se describe a través de las variables del Miembro o de la Instancia. Las variables del miembro son aquellas declaradas, de tal manera que están disponibles para todo el código dentro de la clase. Por lo general, las variables del miembro son Privadas en su alcance. Algunas veces, se les conoce como variables de la instancia o como atributos. Observe que las propiedades no son variables del Miembro, ya que son un tipo de método que funciona para recuperar y establecer valores.

QUE ES LA CLASE
Una Clase se define como la generalización de un objeto en particular. Es decir, una clase representa a una familia de objetos concretos.

De lo anterior, podemos decir que una instancia de una clase es siempre un objeto en particular.

Una clase es esencialmente un proyecto, a partir del cual puede crear objetos. 

Una clase define las características de un objeto, incluyendo las propiedades que definen los tipos de datos que ese objeto puede contener y los métodos que describen el comportamiento del objeto. Estas características determinan la manera en que otros objetos pueden acceder y trabajar con los datos que se incluyen en el objeto. 

Para definir una clase, se coloca la palabra clave Class antes del nombre de su clase, y después se insertan los miembros de la clase (datos y métodos) entre la definición del nombre de la clase y la instrucción End Class. Si incluye los métodos, entonces el código de cada método también se debe incluir entre la declaración del método y el final del mismo.

Una clase es un tipo definido por el usuario en contraposición a un tipo proporcionado por el sistema. Al definir una clase, en realidad crea un nuevo tipo en su aplicación.

Las propiedades más importantes de las clases son:

· Abstracción. 

· Encapsulamiento. 

· Modularidad. 

· Jerarquía. 

· Polimorfismo. 

Si alguno de estos elementos no existe se dice que el modelo no es orientado a objetos.

INTERACCION ENTRE CLASE-OBJETO
      Durante la ejecución de un programa, los diversos objetos que lo componen han de interactuar entre sí para lograr una serie de objetivos comunes.

Existen varios tipos de relaciones que pueden unir a los diferentes objetos, pero entre ellas destacan las relaciones de: asociación, todo/parte, y generalización/especialización.

a.) Relaciones de Asociación

Serían relaciones generales, en las que un objeto realiza llamadas a los servicios (métodos) de otro, interactuando de esta forma con él.

Representan las relaciones con menos riqueza semántica.

b.) Relaciones de Todo/Parte

Muchas veces una determinada entidad existe como conjunción de otras entidades, como un conglomerado de ellas. La orientación al objeto recoge este tipo de relaciones como dos conceptos; la agregación y la composición.

En este tipo de relaciones un objeto componente se integra en un objeto compuesto. La diferencia entre agregación y composición es que mientras que la composición se entiende que dura durante toda la vida del objeto componedor, en la agregación no tiene por qué ser así.

c.) Relaciones de Generalización/Especialización

A veces sucede que dos clases tienen muchas de sus partes en común, lo que normalmente se abstrae en la creación de una tercera clase (padre de las dos) que reúne todas sus características comunes.

Este tipo de relaciones es característico de la programación orientada a objetos.

En realidad, la generalización y la especialización son diferentes perspectivas del mismo concepto, la generalización es una perspectiva ascendente (bottom-up), mientras que la especialización es una perspectiva descendente (top-down).

1.2 LA ABSTRACCIÓN Y EL ENCAPSULAMIENTO COMO UN PROCESO NATURAL.
En general un programa no es más que una descripción abstracta de un procedimiento o fenómeno que existe o sucede en el mundo real. Los mecanismos utilizados por los programadores para controlar la complejidad; entre todos ellos se destaca la abstracción. 

Programación y Abstracción: Los humanos hemos desarrollado una técnica excepcionalmente potente para tratar la complejidad: abstraernos de ella. Incapaces de dominar en su totalidad los objetos complejos, se ignoran los detalles no esenciales, tratando en su lugar con el modelo ideal de objeto y centrándonos en el estudio de sus aspectos esenciales.” 
Abstracción: Es la capacidad para encapsular y aislar la información del diseño y ejecución. Módulos Tipos Abstractos de Datos 

La abstracción es crucial para comprender este complejo mundo , es esencial para el funcionamiento de una mente humana normal y es una herramienta muy potente para tratar la complejidad.  es la clave para diseñar buen software. 
El método más idóneo para controlar la complejidad fue aumentar los niveles de abstracción. 
El procedimiento proporcionó la primera posibilidad de ocultación de información. Un programador podía escribir un procedimiento o conjunto de procedimientos que se utilizaban por otros programadores. 
 Encapsulamiento 

El encapsulamiento es el proceso por el cual los datos que se deben enviar a través de una red se deben colocar en paquetes que se puedan administrar y rastrear. El encapsulado consiste pues en ocultar los detalles de implementación de un objeto, pero a la vez se provee una interfaz pública por medio de sus operaciones permitidas. Considerando lo anterior también se define el encapsulado como la propiedad de los objetos de permitir el acceso a su estado únicamente a través de su interfaz o de relaciones preestablecidas con otros objetos.
1.3 La POO y la complejidad del software

 La programación Orientada a objetos (POO) es una forma especial de programar, más cercana a como expresaríamos las cosas en la vida real que otros tipos de programación. 

Básicamente la POO permite a los programadores escribir software, de forma que esté organizado en la misma manera que el problema que trata de modelizar. Los lenguajes de programación convencionales son poco más que una lista de acciones a realizar sobre un conjunto de datos en una determinada secuencia. Si en algún punto del programa modificamos la estructura de los datos o la acción realizada sobre ellos, el programa cambia.
         La POO proporciona las siguientes ventajas sobre otros lenguajes de programación 

**Uniformidad. Ya que la representación de los objetos lleva implica tanto el análisis como el diseño y la codificación de los mismos.

**Comprensión. Tanto los datos que componen los objetos, como los procedimientos que los manipulan, están agrupados en clases, que se corresponden con las estructuras de información que el programa trata.

**Flexibilidad. Al tener relacionados los procedimientos que manipulan los datos con los datos a tratar, cualquier cambio que se realice sobre ellos quedará reflejado automáticamente en cualquier lugar donde estos datos aparezcan.

**Estabilidad. Dado que permite un tratamiento diferenciado de aquellos objetos que permanecen constantes en el tiempo sobre aquellos que cambian con frecuencia permite aislar las partes del programa que permanecen inalterables en el tiempo.

**Reusabilidad. La noción de objeto permite que programas que traten las mismas estructuras de información reutilicen las definiciones de objetos empleadas en otros programas e incluso los procedimientos que los manipulan. De esta forma, el desarrollo de un programa puede llegar a ser una simple combinación de objetos ya definidos donde estos están relacionados de una manera particular.

             La Complejidad es un concepto que es considerado extremadamente relevante para un sistema computacional, el cual ha sido abordado por varios investigadores. 

              La Complejidad se define como una propiedad intrínseca de los artefactos y no toma en cuenta la percepción de un observador externo. 

1.4 conceptos del ciclo de vida del software

El ciclo de vida del software en el Proceso Unificado 

Los programas pueden agruparse en fases porque globalmente contribuyen a obtener un producto intermedio, necesario para continuar hacia el producto final y facilitar la gestión del proyecto. Al conjunto de las fases empleadas se le denomina “ciclo de vida”.
Las fases del ciclo de vida del software son: concepción, elaboración, construcción y transición. La concepción es definir el alcance del proyecto y definir el caso de uso. La elaboración es proyectar un plan, definir las características y cimentar la arquitectura. La construcción es crear el producto y la transición es transferir el producto a sus usuarios.
Las etapas del ciclo de vida de una aplicación de bases de datos son las siguientes: 

1. Planificación del proyecto. 

2. Definición del sistema. 

3. Recolección y análisis de los requisitos. 

4. Diseño de la base de datos. 

5. Selección del SGBD. 

6. Diseño de la aplicación. 

7. Prototipado. 

8. Implementación. 

9. Conversión y carga de datos. 

10. Prueba. 

11. Mantenimiento. 

Estas etapas no son estrictamente secuénciales. De hecho hay que repetir algunas de las etapas varias veces, haciendo lo que se conocen como ciclos de realimentación. Por ejemplo, los problemas que se encuentran en la etapa del diseño de la base de datos pueden requerir una recolección de requisitos adicional y su posterior análisis. 

1.4.1 Especificaciones de requerimientos.

Los requerimientos para un sistema de software determinan lo que hará el sistema y definen las restricciones de su operación e implementación. 

El proceso de ingeniería de requisitos puede ser descrito en 5 pasos distintos: identificación de requisitos, Análisis de requisitos y negociación, Especificación de requisitos, Modelizado del sistema, Validación y gestión de requisitos. 

El termino requerimiento no se utiliza de forma consistente en la industria del software. En algunos casos, un requerimiento se visualiza como una declaración abstracta de alto nivel de un servicio que debe proveer el sistema o como una restricción de éste. Por otro lado, es una definición matemática detallada y formal de una función del sistema 

Una vez recopilados los requisitos, el producto obtenido configura la base del análisis de requisitos. Los requisitos se agrupan por categorías y se organizan en subconjuntos, se estudia cada requisito en relación con el resto, se examinan los requisitos en su consistencia, completitud y ambigüedad, y se clasifican en base a las necesidades de los clientes/usuarios. 

1.4.2 analisis orientadoa objetos

Se considera como un análisis de actividades y consiste en la solución de negocios para el usuario y se expresa con los casos de uso. El diseño lógico es la solución del equipo de proyecto del negocio y consiste de las siguientes tareas: Identificar los usuarios y sus roles Obtener datos de los usuarios,  Evaluar la información Documentar los escenarios de uso Validar con los usuarios Validar contra la arquitectura de la empresa.
Es necesario determinar que elementos intervienen en el sistema a desarrollar, así como su estructura, relaciones, evolución en el tiempo, detalle de sus funcionalidades, que van a dar una descripción clara de qué sistema vamos a construir, qué funcionalidades va a aportar y qué comportamiento va a tener. Para ello se enfocará el sistema desde tres puntos de vista relacionados pero diferentes: 

· Funcional. 

· Estático. 

· Dinámico. 
1.4.3 diseño orientado a objetos.

Elaborar una especificación completa y validada de la arquitectura global hardware-software, de la estructura de control y de la estructura de datos del producto, así como un esquema de los manuales de usuarios y planes de test; de las interfaces de relación, dimensionamiento y algoritmos claves de cada componente de programa. 

Implementación

Llegado este punto se empieza a codificar algoritmos y estructuras de datos, definidos en las etapas anteriores, en el correspondiente lenguaje de programación y/o para un determinado sistema gestor de bases de datos. 

Pruebas

El objetivo de estas pruebas es garantizar que el sistema ha sido desarrollado correctamente, sin errores de diseño y/o programación. Es conveniente que sean planteadas al menos tanto a nivel de cada módulo (aislado del resto), como de integración del sistema 
  

Validación

Esta etapa tiene como objetivo la verificación de que el sistema desarrollado cumple con los requisitos expresados inicialmente por el cliente y que han dado lugar al presente proyecto (para esta fase también es interesante contar con los use cases, generados a través de las correspondientes fases previas, que servirán de guía para la verificación de que el sistema cumple con lo descrito por estos). 
  

Mantenimiento y evolución

Finalmente la aplicación resultante se encuentra ya en fase de producción (en funcionamiento para el cliente, cumpliendo ya los objetivos para los que ha sido creada). A partir de este momento se entra en la etapa de mantenimiento, que supondrá ya pequeñas operaciones tanto de corrección como de mejora de la aplicación (mejora del rendimiento), así como otras de mayor importancia, fruto de la propia evolución (nuevas opciones para el usuario debidas a nuevas operaciones contempladas para el producto). 

1.4.4 programacion orientada a objetos, conceptos y caracteristicas.

La Programación Orientada a Objetos (POO) es una forma de enfocar la tarea de programación. Los enfoques de la programación han cambiado drásticamente desde la invención de las computadoras, la creciente complejidad de los programas, antes se realizaban mediante una consola las instrucciones máquina en binario. Esto funcionaba porque los programas sólo tenían unos pocos cientos de instrucciones. Cuando crecieron los programas, se invento el lenguaje ensamblador para que el programador pudiera manejar programas más largos y complejos usando una representación simbólica de las instrucciones máquina. 

La Programación Orientada a Objetos toma las mejores ideas de la programación estructurada la combina con nuevos y poderosos conceptos que animan o alientan una nueva visión de la tarea de la programación.

 La Programación Orientada a Objetos permite descomponer fácilmente un problema en subgrupos de partes relacionadas. Entonces, puede traducir estos subgrupos en unidades autocontenidas llamadas Objetos.

1.5 Elementos primordiales en el modelado de objetos.
La programación Orientada a Objetos trata de cumplir las necesidades de los usuarios finales, estás tareas se realizan mediante la modelización del mundo real, el sopote fundamental es el modelo objeto. 

Los elementos más importantes de este modelo son: 

   *Abstracción

   *Encapsulamiento

   *Modularidad

   *Jerarquía y Herencia

   *Polimorfismo

1.5.1 abstracción.

Mediante la abstracción la mente humana modeliza la realidad en forma de objetos. Para ello busca parecida entre la realidad y la posible implementación de objetos del programa que simulen el funcionamiento de los objetos reales.

Los seres humanos no pensamos en las cosas como un conjunto de cosas menores; por ejemplo, no vemos un cuerpo humano como un conjunto de células. Los humanos entendemos la realidad como objetos con comportamientos bien definidos. No necesitamos conocer los detalles de porqué ni cómo funcionan las cosas; simplemente solicitamos determinadas acciones en espera de una respuesta; cuando una persona desea desplazarse, su cuerpo le responde comenzando a caminar.

Pero la abstracción humana se gestiona de una manera jerárquica, dividiendo sucesivamente sistemas complejos en conjuntos de subsistemas, para así entender más fácilmente la realidad. Esta es la forma de pensar que la orientación a objeto intenta cubrir.

1.5.2 encapsulamiento

El Encapsulamiento o encapsulación es la propiedad que permite asegurar que el contenido de la información de un objeto está oculta al mundo exterior: el objeto A no conoce lo que hace el objeto B, y viceversa. La encapsulación (también se conoce como ocultación de la información), en esencia, es el proceso de ocultar todos los secretos de un objeto que no contribuyen a sus características esenciales.

La encapsulación permite la división de un programa en módulos. Estos módulos se implementan mediante clases, de forma que una clase representa la encapsulación de una abstracción. En la práctica, esto significa que cada clase debe tener dos partes: una interfaz y una implementación. La interfaz de una clase captura sólo su vista externa y la implementación contiene la representación de la abstracción, así como los mecanismos que realizan el comportamiento adecuado.

Las clases proporcionan una de las formas más comunes para encapsular elementos.

La encapsulación también le permite controlar la forma en que se utilizan los datos y los procedimientos. Puede utilizar modificadores de acceso, como Private o Protected, para evitar que los procedimientos externos ejecuten métodos de clase o lean y modifiquen datos en propiedades y campos. 

1.5.3 modularidad

La Modularidad es la propiedad que permite subdividir una aplicación en partes más pequeñas (llamadas módulos), cada una de las cuales debe ser tan independiente como sea posible de la aplicación en sí y de las restantes partes.

La modularización consiste en dividir un programa en módulos que se puedan compilar por separado, pero que tienen conexiones con otros módulos. Al igual que la encapsulación, los lenguajes soportan la Modularidad de diversas formas.

La Modularidad es la propiedad de un sistema que permite su descomposición en un conjunto de módulos cohesivos y débilmente acoplados

El Módulo A depende del Módulo B si cualquier cambio en el Módulo B implica que el Módulo A también tenga que ser modificado. 

La dependencia a veces se conoce como acoplamiento. Un sistema con muchas dependencias tiene fuerte acoplamiento. Los buenos sistemas tienen débil acoplamiento, porque en ese caso los cambios en una parte del sistema son menos probables de propagarse a través del sistema.

Los módulos correctos a menudo tienen la propiedad de que sus interfaces proporcionan una abstracción de algún elemento conocido de manera intuitiva que puede, no obstante, ser difícil de implementar. Este tipo de módulos se dice que tienen una fuerte cohesión. 

1.5.4 jerarquia y herencia 

Jerarquía
La Jerarquía es una propiedad que permite la ordenación de las abstracciones. Las dos jerarquías más importantes de un sistema complejo son: estructura de clases (jerarquía “es-un” (sí-a): generalización/especialización) y estructura de objetos (jerarquía “parte-de” (part-of): agregación).

Las jerarquías de generalización/especialización se conocen como herencia. Básicamente, la herencia define una relación entre clases, en donde una clase comparte la estructura o comportamiento definido en una o más clases (herencia simple y herencia múltiple, respectivamente).

Herencia

La herencia es la última de las propiedades relativas a la OOP, Consiste en la propagación de los atributos y las operaciones a través de distintas sub-clases definidas a partir de una clase común.

La herencia nos permite crear estructuras jerárquicas de clases donde es posible la creación de sub-clases que incluyan nuevas propiedades y atributos. Estas sub-clases admiten la definición de nuevos atributos, así como crear, modificar o inhabilitar propiedades.

1.5.5 Polimorfismo

La quinta propiedad significativa de los lenguajes de programación orientada a objetos es el polimorfismo.

 Es la propiedad que indica, literalmente, la posibilidad de que una entidad tome muchas formas. En términos prácticos, el polimorfismo permite referirse a objetos de clases diferentes mediante el mismo elemento de programa y realizar la misma operación de diferentes formas, según sea el objeto que se referencia en ese momento.

El polimorfismo adquiere su máxima expresión en la derivación o extensión de clases, es decir, cuando se obtiene una clase a partir de una clase ya existente, mediante la propiedad de derivación de clases o herencia.

El polimorfismo requiere ligadura tardía o postergada (también llamada dinámica), y esto sólo se puede producir en lenguajes de programación orientados a objetos. Los lenguajes no orientados a objetos soportan ligadura temprana o anterior (también llamada estática), 

1.6  Historia de los Paradigmas en el Desarrollo del Software 

Paradigmas: Representan un enfoque particular o filosofía para la construcción del software. No es mejor uno que otro sino que cada uno tiene ventajas y desventajas. 

Algunos ejemplos de paradigmas de programación:

*El paradigma imperativo es considerado el más común y está representado, por ejemplo, por el C o por BASIC. 

*El paradigma funcional está representado por la familia de lenguajes LISP (en particular Scheme, ML o Haskell. 

*El paradigma lógico, un ejemplo es PROLOG. 

*El paradigma orientado a objetos. Un lenguaje completamente orientado a objetos es Smalltalk. 

La representación orientada a objetos mejora la estructura de los datos y por lo tanto se ha aplicado a diferentes paradigmas como Redes de Petri, Imperativo Secuencial, Lógica de Predicados, Funcional, etc. No obstante, la manipulación no queda fundamentalmente afectada y por lo tanto el paradigma inicial tampoco a pesar de ser re-orientado a objetos.

Si bien puede seleccionarse la forma pura de estos paradigmas al momento de programar, en la práctica es habitual que se mezclen, dando lugar a la programación multiparadigma.

Actualmente el paradigma de programación más usado debido a múltiples ventajas respecto a sus anteriores, es la programación orientada a objetos.

También hay situaciones donde un paradigma resulta más apropiado que otro. 

Los más comunes son el desarrollo en cascada, el desarrollo en espiral, el desarrollo por prototipos, el desarrollo incremental, el desarrollo en V y el desarrollo orientado a objetos. También existen modelo híbridos, los cuales combinan elementos de diferentes modelos según las necesidades existentes. 
En Ingeniería de software el desarrollo en cascada es el enfoque metodológico que ordena rigurosamente las etapas del ciclo de vida del software, de forma tal que el inicio de cada etapa debe esperar a la finalización de la inmediatamente anterior. 

La palabra cascada sugiere, mediante la metáfora de la fuerza de la gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un cambio en las fases más avanzadas de un proyecto. Si bien ha sido ampliamente criticado desde el ámbito académico y la industria, sigue siendo el paradigma más seguido al día de hoy. 

Se estudian todos los riesgos potenciales y se seleccionan una o varias alternativas propuestas para reducir o eliminar los riesgos. Desarrollar, verificar y validar (probar) Tareas de la actividad propia y se prueba. Planificar Revisamos todo lo hecho, evaluándolo, y con ello decidimos si continuamos con las fases siguientes y planificamos la proxima actividad. 
1.7  Beneficios Del Modelo De Objetos Y De La Poo Sobre Otros Paradigmas 

En resumen, la programación orientada a objetos beneficia a los desarrolladores debido a que: Los programas son fáciles de diseñar por que los objetos reflejan elementos del mundo real. 

Las aplicaciones son más sencillas para los usuarios debido a que los datos innecesarios están ocultos. 

Los objetos son unidades auto contenidas. 

La productividad se incrementa debido a que puede reutilizar el código. 

Los sistemas son fáciles de mantener y se adaptan a las cambiantes necesidades de negocios. 

Es más fácil crear nuevos tipos de objetos a partir de los ya existentes. 

Simplifica los datos complejos. 

Reduce la complejidad de la transacción. 

Confiabilidad. 

Robustez. 

Capacidad de ampliación. 
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