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CICLO DE VIDA DE SOFTWARE Tl—j

CORHUILA oo o
Taale y prmm ki 64 parvicen dr S Preda

SOFTWARE LIFE CYCLE e

El ciclo de vida del desarrollo del
software (también conocido como
SDLC o Systems Development Life
Cycle) contempla las fases
necesarias para validar el
desarrollo del software y asi
garantizar que este cumpla los
requisitos para la aplicacion vy
verificacion de los procedimientos
de desarrollo, asegurandose de
que los métodos usados son
apropiados.

Fuente: https://fundamentossoftware2.blogspot.com/2015/03/modelado-
del-software-y-su-importancias.html



https://fundamentossoftware2.blogspot.com/2015/03/modelado-del-software-y-su-importancias.html
https://fundamentossoftware2.blogspot.com/2015/03/modelado-del-software-y-su-importancias.html
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CICLO DE VIDA DE SOFTWARE

SOFTWARE LIFE CYCLE

Aunque existen diferentes ciclos de

desarrollo de software, la normativa |SO/| EC 12207

ISO/IEC/IEEE 12207:2017 establece:

“Un marco comun para los procesos del
ciclo de vida de los programas
informaticos, con una terminologia bien
definida, a la que pueda remitirse la
industria del software. Contiene procesos,
actividades y tareas aplicables durante la
adquisicion, el suministro, el desarrollo, el
funcionamiento, el mantenimiento o la
eliminacion de sistemas, productos vy
S_erVICIOS !nformétlcos. Estos procgsos del Fuente: https://www.timetoast.com/timelines/
ciclo de vida se llevan a cabo mediante la tradicionales-28914048-ffbf-4cfb-addd-b91506
participacion de los interesados, con el

objetivo final de lograr la satisfaccion del

cliente”.



https://www.timetoast.com/timelines/metodologias-agiles-y-tradicionales-28914048-ffbf-4cfb-addd-b9150612f18e
https://www.timetoast.com/timelines/metodologias-agiles-y-tradicionales-28914048-ffbf-4cfb-addd-b9150612f18e

Fases de Desarrollo de Software

Software development phases

La metodologia para el desarrollo de software es un modo
sistematico de realizar, gestionar y administrar un proyecto
para llevarlo a cabo con grandes posibilidades de éxito. De
esta forma, las etapas del desarrollo de software son las
siguientes:

Planificacion

Antes de empezar un proyecto de desarrollo de un sistema
de informacion, es necesario hacer ciertas tareas que
influiran decisivamente en el éxito del mismo. Dichas tareas
son conocidas como el fuzzy front-end del proyecto, puesto
que no estan sujetas a plazos.

Algunas de las tareas de esta fase incluyen actividades como
la determinacion del ambito del proyecto, la realizacion de un
estudio de viabilidad, el analisis de los riesgos asociados, la
estimacion del coste del proyecto, su planificacion temporal y
la asignacion de recursos a las diferentes etapas del
proyecto.



https://hcdsoluciones.com/tag/accion-comercial/

Fases de desarrollo de software

Software development phases

Analisis

Por supuesto, hay que averiguar quée es
exactamente lo que tiene que hacer el
software. Por eso, la etapa de analisis en el
ciclo de vida del software corresponde al
proceso a traves del cual se intenta descubrir
qué es lo que realmente se necesita y se
llega a una comprension adecuada de los
requerimientos del sistema (las
caracteristicas que el sistema debe poseer).

Fuente: pixabay.com - [ &
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Fases de desarrollo de software

Software development phases

Diseiio

En esta fase se estudian posibles opciones de
implementacién para el software que hay que
construir, asi como decidir la estructura general
del mismo. El diseno es una etapa compleja y
su proceso debe realizarse de manera iterativa.
Es posible que la solucion inicial no sea la mas
adecuada, por lo que en tal caso hay que
refinarla. No obstante, hay catalogos de
patrones de disefio muy utiles que recogen
errores que otros han cometido para no caer en
la misma trampa.

Fuente: pixabay.com f'?j
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Fases de desarrollo de software

Software development phases

Pruebas

Como errar es humano, la fase de pruebas del ciclo de vida del
software busca detectar los fallos cometidos en las etapas anteriores
para corregirlos. Por supuesto, lo ideal es hacerlo antes de que el
usuario final se los encuentre. Se dice que una prueba es un éxito si
se detecta algun error.

Instalacion o despliegue

La siguiente fase es poner el software en funcionamiento, por lo que
hay que planificar el entorno teniendo en cuenta las dependencias
existentes entre los diferentes componentes del mismo.

Es posible que haya componentes que funcionen correctamente por
separado, pero que al combinarlos provoquen problemas. Por ello,

hay que usar combinaciones conocidas que no causen problemas de Fuente:
compatibilidad. https://www.uchicagomedicine.org/forefront/cor

onavirus-disease-€ewo T%,% '
to-test %} @
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Fases de desarrollo de software

Software development phases

Uso y mantenimiento

Esta es una de las fases mas importantes del ciclo de vida
de desarrollo del software. Puesto que el software ni se
rompe ni se desgasta con el uso, su mantenimiento incluye
tres puntos diferenciados:

Eliminar los defectos detectados durante su vida util
(mantenimiento correctivo).

*Adaptarlo a nuevas necesidades (mantenimiento

adaptativo).

*Anadirle nuevas funcionalidades (mantenimiento

perfectivo).

Aunque suene contradictorio, cuanto mejor es el software

mas tiempo hay que invertir en su mantenimiento. La Fuente: pixabay.com

principal razén es que se usara mas (incluso de formas que <\E2
no se habian previsto) y, por ende, habra mas propuestas @ &
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Modelos de ciclo de vida software

Software lifecycle models

Modelo en espiral Analisis Evaluacioén
El modelo en espiral es una
combinacion de los modelos
anteriores donde se tiene en cuenta
el riesgo. De esta forma, se
comienza fijando los objetivos y las
limitaciones al empezar cada
repeticion. En la etapa siguiente se
crean los modelos de prototipo del
software, que incluye el analisis de
riesgo. Posteriormente se usa un
modelo estandar para construir el

software y finalmente se prepara el
plan de la proxima repeticion. Planeamiento Desa rrollo | .

Fuente: = = =y
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Software_ CORHUILA
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Modelos de ciclo de vida software

Software lifecycle models

Con el fin de facilitar una metodologia comun entre el

cliente y la compafhia de software, los modelos de ciclo de

vida (o paradigmas de desarrollo de software como la GANTTPRO
programacion orientada a objetos) se han actualizado para
plasmar las etapas de desarrollo involucradas y Ia
documentacion necesaria, de forma que cada fase se valide
antes de continuar con la siguiente.

Modelo en cascada

En el modelo de ciclo de vida en cascada las fases
anteriores funcionaran una detras de la otra de manera Implantacin

lineal. De este modo, solo cuando una fase termine se

podra continuar con la siguiente, y asi progresivamente. Mantenimiento
Modelo repetitivo

Este modelo guia el proceso de desarrollo de software en

repeticiones. Asi, proyecta el proceso de desarrollo de  Fuente: https://blog.ganttpro.com/es/metodologia-de-cascada/
modo ciclico repitiendo cada paso después de cada ciclo en @ iz A

el proceso de ciclo de vida del software. 7/

Requisitos

Disefo y implementacion

Pruebas

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
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Modelos de ciclo de vida software

Software Iifecycle models

Modelo en V

Uno de los grandes problemas del
modelo en cascada es que solo se
pasa a la siguiente fase si se
completa la anterior y no se puede
volver atras si hay errores en etapas
posteriores. Asi, el modelo en V da
mas opciones de evaluacion del
software en cada etapa.

En cada fase se crea la planificacion
de las pruebas y los casos de
pruebas para verificar y validar el
producto en funcién de los requisitos
de la misma. De esta manera,
verificacion y validacion van en
paralelo.

V—Model

Acceptance test plan

System test plan

Integration test plan

High Level
Design

Low Level

Design

Fuente: https://www.shutterstock.com/es/image \F’ {0 7?@

development-life-cycle-v-419198509 7
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Modelos de ciclo de vida software

Software lifecycle models

Modelo Big Bang
Probablemente este sea el modelo

mas simple, ya que necesita poca [~ Tme I‘

planificacién, mucha programacion y

) | Big Bang Model . |- Software - Release
muchos fondos. Este modelo tiene l Effort I 4

como c_oncepto pr|’n0|p.al la crea’mon l_ﬁ N
del universo; asi, si se reunen e ‘

fondos y programacion, se consigue Big Bang SDLC MODEL
el mejor producto de software.

Fuente: https://www.scaler.com/topics/software-engineering/big-bang-
model-in-software-engineering/
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Scrum

The Dhaily
SCrLIm

™
N
-y =

i
— ?

Manning
Session

Story Time

SESLion
|

a

Sprint Retrospective
Review

Fuente: http://agilefunding.org/about/about_us/
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Modelos de ciclo de vida software

Software lifecycle models

. Secol
Modelo agil = ;I?gue
El desarrollo agil de software envuelve un Enterlfga
enfoque para la toma de decisiones en los produccién

proyectos de software, que se refiere a métodos
de ingenieria del software basados en el
desarrollo iterativo e incremental, donde los
requisitos y soluciones evolucionan con el tiempo
segun la necesidad del proyecto. Asi el trabajo es
realizado mediante la colaboracion de equipos
autoorganizados y multidisciplinarios, inmersos en
un proceso compartido de toma de decisiones a
corto plazo.

METODOLOGIA
AGIL DE
DESARROLLO
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Manifiesto Agil
Agile Manifest
«Estamos poniendo al descubierto

mejores metodos para desarrollar Los 4 Valores Principales del Manifiesto Agile
software, haciendolo y ayudando a otros
a que lo hagan. Con este trabajo hemos o o

llegado a valorar:

Mejor un software funcional
que una documentacion
exhaustiva

Manifiesto

Agile

&

A los individuos y su interaccion, por
encima de los procesos y las O:——" X ...
herramientas.
« El software que funciona, por encima @

de la documentacion exhaustiva.
 La colaboracion con el cliente, por

enCima de Ia negOCiaCi(')n ContraCtual. Fuente: https://donetonic.com/es/que@‘- :
 La respuesta al cambio, por encima conhu';m

del seguimiento deunplan. T

Respuesta ante eI cambio por
encima de seguir un plan




12 Principios Agiles

12 Agile Principles

1. SATISFACER AL CLIENTE - ENTREGA 2. REQUISITOS CAMBIANTES - DOBLEGAN
TEMPRANA Y CONTINUA AL CAMBIO

LAHL@J

Fuente: illustrations by Storyset — Illustraciones por Storyset.com CORHUILA
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12 Principios Agiles

12 Agile Principles

3. PERIODOS BREVES DE ENTREGA 4. TRABAJO CONJUNTO
DESARROLLADORES Y NEGOCIO




12 Principios Agiles

12 Agile Principles

5. MOTIVACION Y CONFIANZA AL EQUIPO 6. CONVERSACION CARA A CARA

Fuente: illustrations by Storyset — Illustraciones por Storyset.com




12 Principios Agiles

12 Agile Principles

7. SOFTWARE QUE FUNCIONA 8. RITMO CONSTANTE DEL EQUIPO

Fuente: illustrations by Storyset — Illustraciones por Storyset.com



12 Principios Agiles

12 Agile Principles

9. ATENCION TECNICA = AGILIDAD 10. SIMPLICIDAD = MAXIMIZAR EL
TRABAJO

Fuente: illustrations by Storyset — Illustraciones por Storyset.com




12 Principios Agiles

12 Agile Principles

11. EQUIPOS QUE SE AUTOORGANIZAN 12. REFLEXION Y AJUSTE DE CONDUCTA
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LAS REGLAS DE SCRUM

PROPIETARIO DEL PRODUCTO PILA DEL PRODUCTO
Determina les prondades. Ratacsin e noquisics dal AU, 1O 68 NECES0
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Fuente: https://scrum.menzinsky.com/2018/08/un-poco-de-historia-de-
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PLANIFICACION DEL SPRINT !
1 jomads do rabajo (meax. ) €1 propketanc del
Producto expiica s proadades. £ equipo estma

RETROSPECTIVA
B oquipo mscanaizn W fomma de Wban.
Identfcacion de debicades.

[ ] | -

CORHUILA

VR LTARIG SOL LA
Vigiida MinsdutEEEA

CERPRRACIOIN VTS [AASA 5L HUILE - DORAUILA

B T T
¥ e 04 pragreman e perreda sraeds bdn ke
e e ke
.



SCRUM en 6 antos
Y

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=HhC75lonpOU



Fuente: https://clickup.com/
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Especificacion de Requerimientos de Software

Software Requirements

Specification Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=zB1PuEwojjY

El estandar para la documentacion de 01
requerimientos de software se basa en varias Introduccién
practicas y directrices ampliamente aceptadas
que aseguran claridad, consistencia y calidad
en la especificacion de los requisitos. Un ' L
estandar comunmente utilizado es el IEEE 830- 04 Especificaciones
1998, aunque ha sido reemplazado por el Requistos %ergf:\l,\s,:fes %
ISO/IEC/IEEE 29148:2011, que ofrece una guia

integral para la creacion de un documento de ’ T
especificacion de requisitos de software (SRS).

Descripcion detallada de lo que realmente
va a hacer el software. Planificacion y

analisis. T —
CORHUILA
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Especificacion de Requerimientos de Software

Software Requirements
Specification

El alcance del producto: El alcance deberia estar vinculado a los objetivos generales y comerciales del
producto, un dato que resultara particularmente importante en caso de que varios equipos o contratistas
tengan acceso al documento. Enumera los beneficios, las metas y los objetivos previstos para el producto.
El valor del producto: ;Por qué tu producto es importante? ;Qué beneficio le aportara a la audiencia
prevista? ; Qué funcion tendra o qué problema resolvera? Preguntate qué valor encontrara el publico en tu
producto.

El publico objetivo: Describe a tu publico ideal. Seran ellos quienes dicten el aspecto que tendra el
producto y como deberas comercializarlo.

El uso previsto: Imagina de qué manera tu publico usara el producto. Enumera las funciones que brindaras
y todas las formas posibles en que la audiencia podra usar el producto dependiendo del rol. También
resultara una buena practica incluir casos de uso para ilustrar tu vision.

Las definiciones y los acrénimos: Cada sector o negocio tiene sus propios acréonimos y su jerga
particular. Dispdn las definiciones de los términos que usaras en el documento para asegurarte de que todos
entiendan lo que quieres decir. T
El indice: Si el documento es exhaustivo, es probable que sea bastante largo. Incluye U@L@U yudar
a que los participantes encuentren exactamente lo que buscan. o eerryiata | S —
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Especificacion de Requerimientos de Software

Software Requirements
Specification

Los requisitos funcionales se desglosan las caracteristicas y funciones que permiten que el sistema se
comporte como ha sido previsto.

Usa el resumen general como referencia para controlar que los requisitos cumplan con las necesidades
basicas de los usuarios a medida que completas los datos. Dependiendo del producto, puede haber cientos
de requisitos funcionales por incluir. Algunos de los mas comunes son los siguientes:

* Funciones “If/then” (si/0)

» Logica de manejo de datos

* Flujos de trabajo del sistema

« Gestion de las transacciones

* Funciones administrativas

« Deberes regulatorios y de cumplimiento de normas

* Requisitos de desempeno @ T |

» Detalles sobre las operaciones llevadas a cabo en cada pantalla

co HUILA COMRPOACIIN VEAS AR 361 ALK - CORILA

e i e v, il e s
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Especificacion de Requerimientos de Software

Software Requirements
Specification

Los requisitos de la interfaz externa son tipos de requisitos funcionales con los que se garantiza que el
sistema se comunicara correctamente con los componentes externos como:

 Las interfaces de usuarios: Son la clave de la facilidad de uso de una aplicacion. Incluyen la
presentacion del contenido, las opciones de navegacion de la aplicacion y asistencia para los usuarios,
entre otros componentes.

« Las interfaces de hardware: Son las caracteristicas de cada interfaz que interactua entre los
componentes del software y del hardware del sistema; como los tipos de dispositivos compatibles y los
protocolos de comunicacion.

« Las interfaces de software: Incluyen las conexiones entre tu producto y otros componentes de software,
como las bases de datos, las bibliotecas y los sistemas operativos.

 Las interfaces para comunicaciones: Los requerimientos de las funciones que se usaran en tu
producto para comunicacion, como los emails o los formularios integrados.

' Nl & A®
1%
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Especificacion de Requerimientos de Software

Software Requirements
Specification

Este tipo de requerimientos sirven para controlar los requisitos funcionales, de modo que se

conserven los atributos como la asequibilidad del producto o su facilidad de uso.

Estos son los tipos mas comunes de NFR:

« La seguridad: Qué se necesita para garantizar que cualquier informacion sensible de los usuarios que
recopile tu software estara protegida.

 La capacidad: Lo que se necesita para satisfacer la demanda de almacenamiento ahora y lo que se
necesitara mas adelante. Incluye un plan para determinar como se adaptara el sistema a escala a medida
que aumente la demanda.

« La compatibilidad: Los requisitos minimos de hardware para el software, como la compatibilidad con los
sistemas operativos y sus versiones.

« La fiabilidad y disponibilidad: Con qué frecuencia esperas que los usuarios utilicen el software y cual
es el tiempo de fallo critico esperado con relacion a un uso normal.

« La escalabilidad: La cantidad maxima de trabajo con la que el sistema se comportara como se ha

previsto. .
 La mantenibilidad: Como se deberia usar la integracion continua en tu aplicacid
funciones o reparar errores rapidamente. CORHU

« La facilidad de uso: Cuan facil resulta usar el producto. ~ Semmmees
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO

USE CASE DIAGRAM

Associations in a UML Use Case Diagram

El diagrama de casos de uso es una forma
de diagrama de comportamiento en
lenguaje de modelado unificado (UML, del
inglés Unified Modelling Language), con la
que se representan procesos

Use Case

Actor

<<include>>

i stk empresariales, asi como sistemas y
procesos de programacion orientada a
objetos.

UseCaseC  jJecccrccncncnna Use Case D

) <
Fuente: https://www.ionos.com/es-us/digitalguide/paginas-web/desarrollo- S —@
web/diagrama-de-casos-de-uso/ c.ﬂ?mH.lf.l.!'f
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Web colaborativa

uc Ejemple de Include /J

zincludes
Rentar Video —_—— Cobrar Renta
—
\ Cajero
Agregar

Fuente: https://www.liderdeproyecto.com/uml/uml016.html
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”
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- colaboracion
Colaborar sincludes

ol

Fuente: https://www.liderdeproyegte v@ﬂ
Wi &
Fuente: https://www.researchgate.net/profile/Rene-Lopez- CORHUILA oo oo
5/publication/298787742/figure/fig4/AS:340822261288965@ 14582697671 T A

75/Figura-31-Diagrama-de-casos-de-uso-de-la-Web-colaborativa.png



. Qué es la arquitectura de software?

¢What is software architecture?

En palabras simples la arquitectura de
software son patrones o lineamientos que
ayudan a la construccion de un programa
(aplicacion). Estos patrones permiten tener
una guia para los desarrolladores,
analistas y todos los cargos relacionados
para lograr cumplir con los requerimientos
de la aplicacion.

: i , : A )L S | E
Fuente: https://in.pinterest.com/pin/computer CORHUILA ‘o
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Porqué es importante la arquitectura de software

Why software architecture
matters

El definir las tecnologias es uno los puntos mas
importantes de la arquitectura de software pero no
quiere decir que si se toma una decision sea algo
definitivo que no se pueda modificar en el futuro. Por
ejemplo Uber tenia la parte realtime de los mapas
usando node.js, esta fue su primera implementacion
y funcionaba, llegdé un punto donde no estaba
escalando de la manera correcta y migraron a usar
go para esta parte realtime.
Uno de los objetivos de la arquitectura de software es
crear una estructura de la aplicacion que sea
facilmente escalable, que no esté fuertemente
acoplada (que todo dependa de todo, lo que evita
hacer cambios de manera sencilla) @ Er
4|54

=y

CORHUILA

CORPORASHIN UNIVERUTARIA BIL WUILA
Vighada Mined s ses




Cliente - Servidor

Client — Server Architecture

Un servidor es una aplicaciéon que ofrece un servicio a
usuarios de una red, el servidor puede estar instalada en
la misma maquina o puede estar instalada en otra
maquina. Es decir un cliente. Es la persona o empresa
que nos contrata para desarrollar el software, esto no
quiere decir que sea propiamente el que interactua con el
software. Su vision de requerimientos en general es
distinta a la de otros agentes, con el cliente podremos
obtener requisitos funcionales, requisitos del sistema y del
software entre otros. puede ser al mismo tiempo un
servidor si el programa esta instalado en la misma
maquina. El funcionamiento del modelo cliente/ servidor
es sencillo el servidor recibe solicitudes por parte de 1
cliente o distintos clientes, a partir de estas solicitudes, el
servidor realiza lo que le solicitan y le devuelve un
resultado al cliente.

SERVIDOR

Fuente:
https://contenidos.sucerman.com/nivel4/desarrollo/u

nidad2/leccion3.html

B

CLIENTE

B

=

=
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En Capas

Layered

El modelo de capas propone una forma distinta de
trabajar el desarrollo web, donde se busca es separar la
|6gica de negocios de la logica de disefno, un ejemplo
claro puede ser buscar separar la capa de datos de la
capa de presentacion del usuario. Es la persona o grupos
de personas que interactuan directamente con el software
y al cual le debemos prestar una atencion especial ya que
nos brindara principalmente informacion de requisitos no
funcionales, de caracteristicas inesperadas, requisitos
cuantificables entre otros..

Lo que conocemos como capas no e€s mas que un estilo
de programacion donde utilizamos la maxima “divida y
venceras” y donde el objetivo principal es separar los
diferentes aspectos del desarrollo, tales como las
cuestiones de presentacion, Ildgica de negocio,
mecanismos de almacenamiento, etc.

Esto en resumida permitira una mejor usabilidad del
cbédigo del desarrollo web, un mantenimiento mas facil de
administrar y un mayor rendimiento del servidor.

Fuente:

&

S

S

Vista WEB

Modelo N

171
'S

Vista
Adm

Aplicacion
inistrador

—3

———

Base de Datos

https://contenidos.sucerman.com/nivel4/desarrollo/unidad2/lec

cion3.html

B
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Bl e eLGSmSmSmSD——————.
APl REST

Las APl REST se han convertido en una
herramienta muy importante para los
desarrollos con loT al permitir conectar GET
servicios entre si. Vamos a explicar qué

son exactamente. POST

La interfaz de  programacion de m m
aplicaciones, conocida también por la sigla — ELT]
APIl, en inglés, application programming

interface, es un conjunto de subrutinas,

funciones y procedimientos (0 meétodos, en Client sends a request HTTP methods Server sends a response
la programacion orientada a objetos) que
ofrece cierta biblioteca para ser utilizado

por otro software como una capa de
abstraccion.

DELETE

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=1910tH4a2Dc
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Web Application Architecture

Request
Collect Data O —
M
Display Results ity Response
Users
What the User See and Contains App Logic
Interect with PHP, JavaSeript, Python, Java
HTML, JavaSeript, C55
f. Web Server ‘1
'
. | —
File System Database
HTML, CS5, Image  MySOL, PostgresSOL,
MariaDB
Web Application Architecture i@“ Iﬂj
)
J) g
A Al -
CORHUILA

Fuente: https://achirou.com/pentesting-web-introduccion-a-inyeccion-htmi/ e s




Arquitectura Micro Servicios

Arquitectura Arquitectura de
monolitica tradicional microservicios

{ Interfaz de Interfaz de
usuario usuario
Logica
empresarial
Capa de acceso a Microservicio Microservicio
los datos

Microservicio Microservicio Microservicio

~—4 —— = o et =

— = E_j = = g

= = — 3 =3 =
Base de datos Base de datos Base de datos Base de datos Base de datos Base de datos

https://consultoria-consultores.es/articulos/articulo-consultoria-nuevos-
paradigmas-de-arquitectura-software-en-un-contexto-de-datos-masivos/ " @m Wﬂ ‘
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Arquitectura Micro Servicios

Micro Service Architecture

*Modularidad: al tratarse de servicios autonomos, se pueden desarrollar y desplegar de forma
independiente. Ademas un error en un servicio no deberia afectar la capacidad de otros servicios para
seguir trabajando segun lo previsto.
*Escalabilidad: como es una aplicacion modular, se puede escalar horizontalmente cada parte segun
sea necesario, aumentando el escalado de los médulos que tengan un procesamiento mas intensivo.
*Versatilidad: se pueden usar diferentes tecnologias y lenguajes de programacion. Lo que permite
adaptar cada funcionalidad a la tecnologia mas adecuada y rentable.
*Rapidez de actuacion: el reducido tamafno de los microservicios permite un desarrollo menos costoso,
asi como el uso de “contenedores de software” permite que el despliegue de la aplicacion se pueda
llevar a cabo rapidamente.
Mantenimiento simple y barato: al poder hacerse mejoras de un solo modulo y no tener que
intervenir en toda la estructura, el mantenimiento es mas sencillo y barato que en otras arquitecturas.
*Agilidad: se pueden utilizar funcionalidades tipicas (autenticacion, trazabilidad, etc.) que ya han sido
desarrolladas por terceros, no hace falta que el desarrollador las cree de nuevo.

OHJE

co HUILA CORRP R AT TV TSR 6L LA - CORAILA
[T IRREI R g
wriens ..,.-:. Py e iy ——

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
Vigiida Minedusaseta



Arquitectura Micro Servicios

] Micro Service Architecture
Desventajas

*Alto consumo de memoria: al tener cada microservicio sus propios recursos y bases de datos, consumen mas
memoria y CPU.

‘Inversién de tiempo inicial: al crear la arquitectura, se necesita mas tiempo para poder fragmentar los distintos
microservicios e implementar la comunicacion entre ellos.

Complejidad en la gestion: si contamos con un gran numero de microservicios, sera mas complicado controlar
la gestion e integracion de los mismos. Es necesario disponer de una centralizacion de trazas y herramientas
avanzadas de procesamiento de informacién que permitan tener una vision general de todos los microservicios y
orquesten el sistema.

*Perfil de desarrollador: los microservicios requieren desarrolladores experimentados con un nivel muy alto de
experiencia y un control exhaustivo de las versiones. Ademas de conocimiento sobre solucion de problemas
como latencia en la red o balanceo de cargas.

*No uniformidad: aunque disponer de un equipo tecnologico diferente para cada uno de los servicios tiene sus
ventajas, si no se gestiona correctamente, conducira a un disefio y arquitectura de aplicacion poco uniforme.
*Dificultad en la realizacion de pruebas: debido a que los componentes de la aplicacion estan distribuidos, las
pruebas y test globales son mas complicados de realizar.
*Coste de implantacién alto: una arquitectura de microservicios puede suponer un a@(ﬁg

debido a costes de infraestructura y pruebas distribuidas. &
CORHUILA
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Patrones

Patterns

Ejemplos de patrones arquitectonicos
incluyen los siguientes: / MV C / MVP
*Programacion por capas

*Tres niveles

*Pipeline

sInvocacion implicita
*Arquitectura en pizarra
*Arquitectura dirigida por eventos,
Presentacion-abstraccion-control
*Peer-to-peer

Controller Presenter

Arquitectura orientada a servicios /

*Objetos desnudos

*Modelo Vista Controlador Fuente: https://ingsof2.wordpress.com/2016/04/28/modelo-vista-
presentador/ TR\ I@’

Vighada Minsdutacan



Patrones

Patterns

Los patrones arquitecténicos, o patrones
de arquitectura, también llamados
arquetipos ofrecen soluciones a problemas
de arquitectura de software en ingenieria de
software. Dan una descripcion de los
elementos y el tipo de relacion que tienen
junto con un conjunto de restricciones sobre
como pueden ser usados. Un patrén
arquitectonico expresa un esquema de
organizacion estructural esencial para un
sistema de software, que consta de
subsistemas, sus responsabilidades e
interrelaciones. En comparacion con los

 Patrones de arquitectura: Aquellos que expresan un
esquema organizativo estructural fundamental para
sistemas de software.

« Patrones de disefo: Aquellos que expresan esquemas
para definir estructuras de diseno (o sus relaciones)
con las que construir sistemas de software.

patrones de diseno, los patrones
arquitectonicos tienen un nivel de abstraccion T & D
mayor. @ ARE

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
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Patrones de Arquitectura MVC

extrae datos a través de getters

extrae datos a través de getters

Controllador
Cerebro modifica

se muestran los datos

1
]
1
]
1
1
i
H controla y decide cdmo
1
1
1
1
]
1
]
1

Vista Modelo
Ul Datos

presenta el estado s Lo tes e chies

actual del modelo actualiza los establecer
datos a traves datos a través
de configuradores de setters
y controladores { I@l
de eventos.

Fuente: https://hugojose14.medium.com/ruta-para-backend-developer- — __.HUILA
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TIPOS DE PATRONES DE DISENO

L
<« S

CREACIONAL ESTRUCTURAL COMPORTAMIENTO
1. Abstract Factory 6. Bridge 13. Chain of responsibility
2. Builder Patterns 7. Composite 14. Command
3. Factory Method 8. Decorator 15. Interpreter
4. Prototype 9. Facade 16. Iterator
5. Singleton 10. Flyweight 17. Mediator
11. Proxy 18. Memento
12. Adapter 19. Observer
20. State
21. Strategy
22. Template method
23. Visitor

Fuente: https://diegochavez-dc.medium.com/patrones-de-dise % C3%B10-

de-software-2d3f14a503c5 |£JQHL@U‘
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» FRONTEND
b

Desarrolla la légica

que

L ]
<H1></H1>

I a

las interfaces graficas.

Comunica la
kend a través de APIs

guajes como:

css@

Salario promedio anual:

i I

(en EE.UU) : @@

Fuente: https://co.pinterest.com/pin/288582288627547019/

¢QUE

BACKEND

Programa la légica
del lado del servidor.

Disefia, implementay
mejora las bases de
datos SQL o NoSQL.

Crea las APIs que

PROGRAMADOR consumira el frontend.

ERES?

Usa lengua
(‘0

tﬁ

jes como: wn

- (php

Salario promedio anual:

@\»@

$72 mil USD

(en EE.UU)

|

4~
D] &

4 &

C
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Roles en Desarrollo

Front End

Markup and web languages such as
HTML, CSS and Javascript
Asynchronous requests and Ajax
Specialized web editing software
Image editing

Accessibility

Cross-browser issues

Search engine optimisation

Back End

Programming and scripting such as
Python, Ruby and/or Perl

Server architecture

Database administration

Scalability

Security

Data transformation

Backup

Fuente: https://kinsta.com/es/blog/desarrollador-de-backend/

Vigiida MinsdutEEEA
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DEVELOPER

3 @

JUNIOR

esita

supervision.

Conocimientos basi

Conoce a
leneuaie de
programacion.

Dia en 3
ificacion inicial del
proyecto.

Trabaja en fun

Fuente: https://www.tiktok.com/discover/liceo-en-computaci%C3%B3n-css

hll

SEMI SENIOR

Capacidad técnica de
realizar tareas con

meno:

desarrollo: analisis,
desarrollo, prueba,
implementacion,
documentacion, etc.

Configura un ambiente

de desarrollo por si
mismo.

Detecta errores de
codigo y lo hace ma

ericients

Crea y escribe pruebas

LEVELS =

q.g =
¢

SENIOR

Es capaz de

ol

de un proyecto y
plantea metodos para
desarrollar, probar,
implementar y
mantener el proyecto.

: 'S junior y
semi senior.

periodicas de codigo.

- 'y [
estructura del codigo. dj
A | !
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Herramientas

ASP ‘:(g} ]ava n.de Fuente:

N E I — ' https://www.campusmvp.es/recursos/image.a
xd?picture=/2021/1T/lenguajes-programacion-

Q Spnng r\n“-s p pgthon back-end.png
d ¢ @"

Fuente: https://cursosdedesarrollo.com/wp-
content/uploads/2020/06/backend-frameworks.png
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T
Stack para el Desarrollo de Software @A 4

CORHUILA
Stack for Software Development S i s i
Node v18 o superior Visual Studio Code

]

Visual Studio Code

m Fuente: https://code.visualstudio.com/
Manejador de
(dﬁfm.' Dependencias

Fuente: https://www.npmjs.com/

Fuente: https://nodejs.org/es
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¢, Qué es Node? _@L L;L]LJ

¢ What is Node?

Node.js Architecture

LR .
Incoming - —_— Event
Requests ¢
— Loop
iR
i 7 Worker
Event Queue Thread pool

Fuente: https://co.pinterest.com/pin/what-is-nodejs-and-why-
you-should-use-it--1013521091114799062/

coRH U l l A CORPORACIIN UNVIASTARA DAL WONLA - CORRILA
soley pomvhain fe sorv ersprces
y evunscn o0 programm o ta ta

Nea y Fawn
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Aqui esta la explicacién de los componentes clave de la arquitectura que se
ven en la imagen:

1.

Incoming Requests (Solicitudes entrantes): Estas son las peticiones que
llegan al servidor Node.js desde los clientes. Estas solicitudes pueden ser
de distintos tipos, como peticiones HTTP, solicitudes de acceso a una
base de datos, o cualquier otra tarea que requiera procesamiento en el
servidor.

Event Queue (Cola de Eventos): Node.js utiliza una arquitectura basada
en eventos, donde las solicitudes entrantes se colocan en una cola de
eventos. Esta cola gestiona las solicitudes y las organiza para su
procesamiento.

Event Loop (Bucle de Eventos): El bucle de eventos es el corazon de
Node.js. Es un ciclo que revisa la cola de eventos de manera continua.
Cuando hay una tarea en la cola de eventos, el bucle de eventos la toma
y decide si puede ser procesada de inmediato (por ejemplo, operaciones
gue no bloquean) o si necesita pasarla a un hilo de trabajo.

Worker Thread Pool (Grupo de Hilos de Trabajo): Algunas tareas que
llegan al servidor, como operaciones de |/O intensivas (por ejemplo,
leer/escribir archivos, consultas a bases de datos) o calculos complejos,
no se pueden ejecutar directamente en el hilo principal porque
bloquearian el bucle de eventos. Estas tareas se delegan a un grupo de
hilos de trabajo en segundo plano, lo que permite que el bucle de eventos
siga procesando otras solicitudes mientras se realiza el trabajo en
segundo plano.
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¢;,Para qué sirve TypeScript? ,
CORHUILA

¢what is typsecript for? P

TypeScript lo que hace es encapsular varios elementos:
» Una serie de funcionalidades de JavaScript 5, que es
considerada hoy en dia como un estandar y es la

TypeScript que todos los navegadores comprenden, incluso
Node.js a nivel de servidor lo comprende.
Strongly Typed - Como JavaScript ha seguido creciendo y apareci6

Interfaces Ganerles ECMAScript 6 (ES6), que anade nuevas
ES6 Compiles to funcionalidades, y que también esta englobado
dentro de TypeScript.
q  Anade el uso un tipado muy estricto, en lugar del
Proto Types JS tipado dinamico de JavaScript, para intentar

T solucionar una serie de problemas. Aunque estos

The Browser

Constroctor BincHons tipados no son requeridos, es recomendable
can’t run TypeScript - - : : .
« También afade la funcionalidad de genérica, que

utilizarlos para tener un cédigo mucho mas limpio.
permite  poder definir funciones que sean

» Anade la posibilidad de poder utilizar interfaces, para

poder definir nuestros propios tipos o intentar aplicar

Fuente: https://www.azulweb.net/typescript-la-evolucion-de-javascript/ reutilizables, independientemente del tipo de datos
que vayamos a tratar.

programacion orientada objetos luego.




Creacion de un Proyecto

Create a project

C:\Users\DELL\Desktop\IntroTypeScript>yarn create vite
yarn create v1.22.22

Resolving packages...

Fetching packages...

Linking dependencies...

Building fresh packages...

N
=

"V
CORPORACION UNIVERJ TAKIA CEL MUILA

Installed "create-vite@6.2.0" with binaries:
- create-vite
- cva
Project name: @1TypeScript-intro
Package name: @ltypescript-intro
Select a framework: Vanilla '
Select a variant:

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

A




Creacion de un Proyecto ) g

Z) |
CORHUILA
CORPORACION UNIVERBTAKIA CEL MUTLA

Create a project

C:\Users\DELL\Desktop\IntroTypeScript\01lTypeScript-intro>code . ‘

C:\Users\DELL\Desktop\IntroTypeScript\01lTypeScript-intro>yarn
yarn install v1.22.22 ‘
No lockfile found.
Resolving packages...

Fetching packages...
There appears to be trouble with your network connection. Retrying...

[####4#HEH BB RSB H BB R R R A SR BB R H B H B R HHHH 8 #88-] 53/54)

7 CAWINDOWS\system32\cmd. X + v

En la misma consola
del CMD donde esta 172 ms Fuente: Ing de Sistemas - Propia

el Proyecto

digitamos: yarn dev Local: http://localhost:5173/

y enter

—-—host




Creacion de un Proyecto

Create a project

" TS

Vite + TypeScript

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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E T EEEE—EOE =
Paso 1: Creacion de Clase y Método

Constructor
export class Pokemon Esta clase Pokémon es como una
ficha de personaje que guarda:
getImageUrl(): { Un nuamero unico (ID) que no se
return ~https://pokemon.com/${this.id}.jpg" puede cambiar

*El nombre del Pokéemon

*Una funcion que nos da el link de
su foto usando su ID

Es similar a tener una tarjeta
coleccionable donde cada
Pokémon tiene su numero vy
nombre, y podemos encontrar su
imagen en internet usando ese

NUMEero. e
Fuente: Ing de Sistemas - Propia @ &
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Paso 2: Creacion de Clase y Método

Constructor

Métodos de Texto en TypeScript Este codigo tiene
dos funciones simples:

scream( ){
console.log( " ${this.name.toUpperCase()}!!1!1"

speak(): Hace que un personaje "hable" su nombre
dos veces normalmente
T scream(): Hace que el personaje "grite” su nombre
console.log( ${this.name}, ${this.name}" en MAYUSCULAS
this.scream Por ejemplo, si el nombre es "Pikachu":speak()
mostraria: "Pikachu, Pikachu® Y luego scream()
mostraria: "PIKACHU!!!I" Es como dar voz a un
personaje en un juego o aplicacion.

" :g
&
) &

CORHUILA
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}

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 3: Creacion de Clase y Método

Constructor

async getMoves(){

const{data} = await axios.get('https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1"’

console.log(data.moves

return data.moves;

.z , Fuente: Ing de Sistemas - Propia
Funcion getMoves() - APl Pokémon

Esta funcion hace 3 cosas simples:
1.Conecta con la APl de Pokémon para obtener datos del

Pokémon #1
2.Extrae la informacion de sus movimientos |
3.Muestra y devuelve la lista de movimientos @

Es como pedirle a una base de datos: "Dame todos los ataques 4
gue conoce Bulbasaur" y esperar la respuesta. R
Nota técnica: usa async/await para manejar la espera de datos




s e
Paso 4: Interfaces

CLASES
'

®
<S>
=]

pokeapi-response.interface.ts

pokeapi-response.interface.ts X

export interface PokeAPIResponse
abilities: Ability[];
base_experience: 5
cries: Cries;
forms: Species| |;
game_indices: GameIndex| |;
height:
held items:
id:
is default:
location_area_encounters:

. Moy e
Fuente: Ing de Sistemas - Propia

1.Se crea la carpeta Interfaces luego ahi mismo
se construye el archivo denominado pokeapi-

B

Fuente: Ing de Sistemas - Propia principal. CORHUILA

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
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response.interface.ts AWE
2.Luego se importa la interface dentro de la clase { [4:3
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Paso 5: Interfaces

async getMoves(){
const{data} = await axios.get<PokeAPIResponse>('https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1")

| Como se pueden dar cuenta ya tiene
console.log(data.l,:w
© abilities accesos a cada uno de los encabezados
return data.moves @ base_experience del JSON

@ cries
@ forms

@ game_indices En la segunda imagen se coloca la

ort const bulbasur = n& height

@ held_itens Promise con el objetivo que retorne los
gi‘j_default datos en formato de arreglo de Move que

@ location_area_encounters es el encabezados del movimiento del

& moves

& name pOkemon

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

* async getMoves():Promise<Move[ |>{
const{data} = await axios.get<PokeAPIResponse>('https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1")

console.log(data.moves)

return data.moves;

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 6: Inyeccion de dependencias

pokeApi.adapter.ts 3 X

import from "axios"™;

export class PokeApiAdapter
private readonly axios=axios;

async get (url: ) {
awgit this.axios.get(url
return(data

async patch [ﬁwv:

}

async delete Eﬁwv:

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

Permite entregar las herramientas en vez
de que comience a buscar lo que necesita
para el consumo del API.

CLASES
'
@

@ SIc

(e api
pokeApi.adapter.ts

B
> BB Intro

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 6: Inyeccion de dependencias

Se modifica el constructor en la clase de
Injection.ts

constructor( Se modifica la promise donde se recibe de

tipo await pero aca se llama el this.http.get
o cualquier método de la clase adapter.

TV
AL L L

Finalmente, se instancia la clase Adapter
para pasar el parametro en la peticion.

ync getMoves(): Promise<Move[]> {

const data = await this.http.get("https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1"*
console.log( data.moves );

return data.moves;

const pokeApi = new PokeApiAdapter();

export const bulbasur = new Pokemon( 4, 'bulbasur', pokeApi );



Paso 7. Comienzo del Proyecto
Servicios

‘ node
G ﬁ AutentlcaC|o

NEST

Fuente: Iconos creados por Pixel
perfect from www.flaticon.com

Julian quiere poder
establecer un sitio de
Ecommerce donde se
pueda realizar el
proceso de compra y
muestra de productos.

Crear un proyecto de
Node que permita
exponer los datos vy
los productos para .

: \E
que sea consumido ¥ <
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Paso 8: ; Por que utilizar Nest?

éPor qué NestJS?
Ventajas Principales
*Arquitectura Robusta: Estructura modular inspirada en Angular
*TypeScript por defecto: Cddigo mas seguro y mantenible
*Decoradores y Médulos: Cédigo mas limpio y organizado
*Inyeccién de Dependencias: Integrada de forma nativa
Comparado con otros
*Express: Mas simple pero menos estructurado
*Koa: Mas ligero, pero menos funcionalidades
Fastify: Mas rapido, pero menos ecosistema
Ideal para
*Proyectos empresariales grandes
*APls escalables
*Equipos que vienen de Angular
*Microservicios

NEST

Fuente: Iconos creados por Pixel
perfect from www.flaticon.com
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Paso 9: Instalando Nest

Ejecutamos el cmmd como administrador y dentro digitamos el siguiente
comando:

C:\Windows\System32>npm i -g @nestjs/cli

Comprobamos version de Nest con:

C:\Windows\System32>nest --version
10.4.9

Creamos una carpeta con el nombre del proyecto: ProyectoCar y la
abrimos con CMD, para crear el proyecto se hace con nest new

ProyectoCar y enter, finalmente seleccionamos yarn como manejador
de dependenciasig

CAWINDOWS\system32\cmd. X +

~

Microsoft Windows [Versidn 10.0.26100.3194]
(c) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar>nest new ProyectoCar
4 We will scaffold your app in a few seconds..

Which package manager would you % +to use?
npm

pnpm

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

NEST

Fuente: Iconos creados por Pixel
perfect from www.flaticon.com

| @ ‘ s
Fﬁ
B A k]

CORHUILA

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
Vigiida Minedusaseta



https://www.flaticon.com/authors/pixel-perfect
https://www.flaticon.com/authors/pixel-perfect
http://www.flaticon.com/

Paso 10: Lanzando el Proyecto
R N

# Successfully created project

& Get started with the following commands:
Hello World!

Thanks for installing Nest A PROYECTO-CAR
-
‘®

@ Donate: https://opencollective.com/nest 2l

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar>|

F| CAWINDOWS\system32\cmd. X + -

® Donate: https://opencollective.com/nest

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar>cd proyecto-car

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar\proyecto—-car>yarn run start
yarn run v1.22.22

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [NestFactory]

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [InstancelLoader] @9 package.json
+10ms o

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [RoutesResolver]

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [RouterExplorer]

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [NestApplication]
+2ms

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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03 - Clases y Métodos
Asincronos

Ing. Julian Quimbayo
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Facultad de Ingenieria




E T EEEE—EOE =
Paso 1: Creacion de Clase y Método

Constructor
export class Pokemon Esta clase Pokémon es como una
ficha de personaje que guarda:
getImageUrl(): { Un nuamero unico (ID) que no se
return ~https://pokemon.com/${this.id}.jpg" puede cambiar

*El nombre del Pokéemon

*Una funcion que nos da el link de
su foto usando su ID

Es similar a tener una tarjeta
coleccionable donde cada
Pokémon tiene su numero vy
nombre, y podemos encontrar su
imagen en internet usando ese

NUMEero. e
Fuente: Ing de Sistemas - Propia @ &
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Paso 2: Creacion de Clase y Método

Constructor

Métodos de Texto en TypeScript Este codigo tiene
dos funciones simples:

scream( ){
console.log( " ${this.name.toUpperCase()}!!1!1"

speak(): Hace que un personaje "hable" su nombre
dos veces normalmente
T scream(): Hace que el personaje "grite” su nombre
console.log( ${this.name}, ${this.name}" en MAYUSCULAS
this.scream Por ejemplo, si el nombre es "Pikachu":speak()
mostraria: "Pikachu, Pikachu® Y luego scream()
mostraria: "PIKACHU!!!I" Es como dar voz a un
personaje en un juego o aplicacion.

" :g
&
) &

CORHUILA
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}

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 3: Creacion de Clase y Método

Constructor

async getMoves(){

const{data} = await axios.get('https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1"’

console.log(data.moves

return data.moves;

.z , Fuente: Ing de Sistemas - Propia
Funcion getMoves() - APl Pokémon

Esta funcion hace 3 cosas simples:
1.Conecta con la APl de Pokémon para obtener datos del

Pokémon #1
2.Extrae la informacion de sus movimientos |
3.Muestra y devuelve la lista de movimientos @

Es como pedirle a una base de datos: "Dame todos los ataques 4
gue conoce Bulbasaur" y esperar la respuesta. R
Nota técnica: usa async/await para manejar la espera de datos




s e
Paso 4: Interfaces

CLASES
'

®
<S>
=]

pokeapi-response.interface.ts

pokeapi-response.interface.ts X

export interface PokeAPIResponse
abilities: Ability[];
base_experience: 5
cries: Cries;
forms: Species| |;
game_indices: GameIndex| |;
height:
held items:
id:
is default:
location_area_encounters:

. Moy e
Fuente: Ing de Sistemas - Propia

1.Se crea la carpeta Interfaces luego ahi mismo
se construye el archivo denominado pokeapi-

B

Fuente: Ing de Sistemas - Propia principal. CORHUILA

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
Vigiida Minedusaseta

response.interface.ts AWE
2.Luego se importa la interface dentro de la clase { [4:3
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Paso 5: Interfaces

async getMoves(){
const{data} = await axios.get<PokeAPIResponse>('https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1")

| Como se pueden dar cuenta ya tiene
console.log(data.l,:w
© abilities accesos a cada uno de los encabezados
return data.moves @ base_experience del JSON

@ cries
@ forms

@ game_indices En la segunda imagen se coloca la

ort const bulbasur = n& height

@ held_itens Promise con el objetivo que retorne los
gi‘j_default datos en formato de arreglo de Move que

@ location_area_encounters es el encabezados del movimiento del

& moves

& name pOkemon

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

* async getMoves():Promise<Move[ |>{
const{data} = await axios.get<PokeAPIResponse>('https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1")

console.log(data.moves)

return data.moves;

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 6: Inyeccion de dependencias

pokeApi.adapter.ts 3 X

import from "axios"™;

export class PokeApiAdapter
private readonly axios=axios;

async get (url: ) {
awgit this.axios.get(url
return(data

async patch [ﬁwv:

}

async delete Eﬁwv:

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

Permite entregar las herramientas en vez
de que comience a buscar lo que necesita
para el consumo del API.

CLASES
'
@

@ SIc

(e api
pokeApi.adapter.ts

B
> BB Intro

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 6: Inyeccion de dependencias

Se modifica el constructor en la clase de
Injection.ts

constructor( Se modifica la promise donde se recibe de

tipo await pero aca se llama el this.http.get
o cualquier método de la clase adapter.

TV
AL L L

Finalmente, se instancia la clase Adapter
para pasar el parametro en la peticion.

ync getMoves(): Promise<Move[]> {

const data = await this.http.get("https://pokeapi.co/api/v2/pokemon/1"*
console.log( data.moves );

return data.moves;

const pokeApi = new PokeApiAdapter();

export const bulbasur = new Pokemon( 4, 'bulbasur', pokeApi );



Paso 7. Comienzo del Proyecto
Servicios

‘ node
G ﬁ AutentlcaC|o

NEST

Fuente: Iconos creados por Pixel
perfect from www.flaticon.com

Julian quiere poder
establecer un sitio de
Ecommerce donde se
pueda realizar el
proceso de compra y
muestra de productos.

Crear un proyecto de
Node que permita
exponer los datos vy
los productos para .

: \E
que sea consumido ¥ <

d eSd o I ? pa rte d el CORHUILA bl e i ;"..'-'.3,':.'..'.;".‘}:;:;
FrOntend . O 30 DO ISTAA M ':.'“*.'.“.'.?-,"J!' s 0 qpemsietas  pe e



https://www.flaticon.com/authors/pixel-perfect
https://www.flaticon.com/authors/pixel-perfect
http://www.flaticon.com/

Paso 8: ; Por que utilizar Nest?

éPor qué NestJS?
Ventajas Principales
*Arquitectura Robusta: Estructura modular inspirada en Angular
*TypeScript por defecto: Cddigo mas seguro y mantenible
*Decoradores y Médulos: Cédigo mas limpio y organizado
*Inyeccién de Dependencias: Integrada de forma nativa
Comparado con otros
*Express: Mas simple pero menos estructurado
*Koa: Mas ligero, pero menos funcionalidades
Fastify: Mas rapido, pero menos ecosistema
Ideal para
*Proyectos empresariales grandes
*APls escalables
*Equipos que vienen de Angular
*Microservicios

NEST

Fuente: Iconos creados por Pixel
perfect from www.flaticon.com
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Paso 9: Instalando Nest

Ejecutamos el cmmd como administrador y dentro digitamos el siguiente
comando:

C:\Windows\System32>npm i -g @nestjs/cli

Comprobamos version de Nest con:

C:\Windows\System32>nest --version
10.4.9

Creamos una carpeta con el nombre del proyecto: ProyectoCar y la
abrimos con CMD, para crear el proyecto se hace con nest new

ProyectoCar y enter, finalmente seleccionamos yarn como manejador
de dependenciasig

CAWINDOWS\system32\cmd. X +

~

Microsoft Windows [Versidn 10.0.26100.3194]
(c) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar>nest new ProyectoCar
4 We will scaffold your app in a few seconds..

Which package manager would you % +to use?
npm

pnpm

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

NEST

Fuente: Iconos creados por Pixel
perfect from www.flaticon.com
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Paso 10: Lanzando el Proyecto
R N

# Successfully created project

& Get started with the following commands:
Hello World!

Thanks for installing Nest A PROYECTO-CAR
-
‘®

@ Donate: https://opencollective.com/nest 2l

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar>|

F| CAWINDOWS\system32\cmd. X + -

® Donate: https://opencollective.com/nest

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar>cd proyecto-car

C:\Users\DELL\Desktop\ProyectoCar\proyecto—-car>yarn run start
yarn run v1.22.22

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [NestFactory]

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [InstancelLoader] @9 package.json
+10ms o

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [RoutesResolver]

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [RouterExplorer]

20/02/2025, 7:19:42 p. m. [NestApplication]
+2ms

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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PASO 1: App.module.ts

. _ o _ CORHUILA
Eliminamos los archivos y procedemos a levantar el servicio, recuerda probar la Api S o e

con Postman.

PROYECTO-CAR
@

. import from '@nestjs/common’;
import from './app.controller’;

e
import from './app.service';

app-controller.spec.ts

app.controller.ts @odule({
imports: )
controllers: [AppController],

app.service.ts i i
Y PP providers: [AppService],

}

export class AppModule

&< G (D) localhost:3000

Impresion con sangria

Desde cmd yarn run start:dev y enter

"message”: "Cannot GET /",

“error”: "Not Found”, Fuente: Ing de Sistemas - Propia
"statusCode": 404

}




PASO 2: Controladores j

CORHUILA

Creamos el moédulo cars con ayuda del comando de Nest

CREATE
UPDATE cars.module.ts

Creamos el controlador cars con ayuda del comando de Nest

CREATE

CREATE
UPDATE

Fuente: Ing de Sistemas - Propia




PASO 2: Controladores

Actualizamos el Controlador de Cars pasandole valores CORHUILA

CORPORACION
Vigila 6n

<~ G (i) localhost

import from ‘@nestjs/common’; Impresion con sangria

@Controller('cars’
export class CarsController
@Get()
getAllCars(){
return ['Toyota', 'Honda', "Hyundai'

"Toyota",
"Honda",
"Hyundai”

cET http://localhost:3000/ce . [ No environment A

i http:/flocalhost:3000/cars

GET v http://localhost:3000/cars

Params Auth Headers (8) Body Scripts  Settings 'O 200 OK 54 ms

Query Params Visualize JSON v

—@

Key Description

Fuente: Ing de Sistemas - Propia




PASO 3: Desactivando Prettier ’“

N— A
En el cmd ejecutamos yarn remove prettier y enter, esto desinstala de las 9,?'“;“;'_'}% Pt
dependencias prettier de Nest. '

warning
warning
success

Buscamos con F1 en visual : developer: reload window damos click a la opciéon y
carga el visual de cero

Developer: Reload Window recently used €%

Fuente: Ing de Sistemas - Propia




PASO 4: Buscado datos Por ID

Modificamos el controlador creando una variable privada y asignando los valores. Usamos this para leerlo en el
retorno.

CORHUILA

CCORPORACION UNIVERSITARIA DEL HUILA
Vigilada Mineducacién

)=

import from ‘@nestjs/common’; export class CarsController

}

@Controller('cars'

export class CarsController . s s
@Get(':1d")

* getCarById(@Parah 'id")id)({
console.log({id

["Toyota®, 'Honda', "Hyundai® ]

return

getAllCars(){ id
return this.cars

e G ® localhost:3000/cars/10C

Fuente: Ing de Sistemas - Propia - i
Impresion con sangria

{Ilidll:lllaell}




PASO 5: Buscado datos Por ID ’“

N— A
Reto: Usando el arreglo definido en variable cars devuelve el valor que corresponde segun el Id. E?R';"{'H )

localhost

=7 NZ Toyota

export class CarsController

= \ S

getAllCars(){
return this.cars Si hacemos peticiones a un valor que no
corresponde a un dato del arreglo aun asi nos
confirma el status 200 pero no muestra nada,
esto se debe controlar con manejo de errores y

enviar un status 404 por ejemplo.

getCarById(@Param('id")id){
console.log({id
return this.cars[id

Fuente: Ing de Sistemas - Propia




PASO 6: Creando un Servicio ’“
Rt

CORHUIL

e p
ORACION UNIVERSITARIA DEL HUILA requisitos de las normas IS0 implementadas
lito*

Se crea el servicio usando el comando de Nest.

CREATE
UPDATE

PROYECTO-CAR
- )
L
<S> >
import from ‘@nestjs/common’;

r

@Injectable

export class CarsService

W cars.servicets

Fuente: Ing de Sistemas - Propia




PASO 7: Inyeccion de Dependencias

Modificamos el servicio pasando los datos del controller a este archivo pero en un formato JSON. %

@Injectable
export class CarsService < @ () localhost:3000/cars

private = [ import from '@nestjs/common’; . . .
P ? @ J ? Impresidén con sangria (43

) import from './cars.service’;
id:1,
brand:

model @Controller('cars

export class CarsController "id": 1,

"brand”: “Toyota",
"model™: “Corolla™
id:2, constructor(

brand: private readonly carsService: CarsService

"id": 2,

"brand™:

"model™:

model:

' @Get ()
id:3, getAllCars(){

JFTIER e return this.carsService.findAll "id": 3, .
model: 'Creta’ "brand": "Hyundai",

"model™: “"Creta"

findA11(){

Return this.cars Fuente: Ing de Sistemas - Propia

Agregar en el Service.




PASO 8: Reto Inyeccién de Dependencias (%)
N— A

Agregar el siguiente codigo a el servicio y hacer lo mismo del muestreo de todos los datos pero esta vez por un CORHUILA e
solo ID.

CORPORACION UNIVERSITARIA DEL HUILA requisitos de las normas IS0 implementadas en sus sed
Vigilada Mineducacién Neiva y Pitalito"

export class CarsController
getAllCars(){

recurrti Lilis.CcdirsoEervice.TLinuALL

)

@Get(':id")
getCarById(@Param('id")id){
console.log({id
return this.carsService.findOneById +hd ;

car = this.cars.find(car => car.id===1id);

return car,;

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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E T REEEEE—————=—e
Paso 1: Montaje del Proyecto

1. GitHub - jaguimbayoc7/ProyectoNest at master Clonar el proyecto de GitHub

# Clonar el repositorio
git clone https://github.com/jaquimbayoc?7/ProyectoNest.git

# Navegar al directorio del proyecto
cd ProyectoNest

# Instalar dependencias con npm
npm install

# O si prefieres usar yarn

yarn install E

B !
CORHUILA
CORPOEACEON UNIVERUTAKLA SCL munilA

Vigilada Winedudacain



https://github.com/jaquimbayoc7/ProyectoNest/tree/master

Paso 2: Interfaces

export interface Car
s ;
model:

® brand:

»

import from '@nestjs/common’;

import from './interfaces/car.interface’;

@Injectable
export class CarsService
® private cars: Carﬂ] = [

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 3: Implementar UUID

warning
warning

export interface Car

.
1d: M success
success

model: info
brand:

info

warning
warning

success
success
info

info 4

LA

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 3: Implementar UUID

ceT http:/flocalhost:3000/c:

i  http:/flocalhost:3000/cars

GET http:fflocalhost:3000/cars

Params Auth He ) Scri 200 OK
Query Params
Key Value Description
"id":

"brand"
"model":

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

a
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Paso 4: Implementar ParseUUIDPipe

n : Body ) 400 Bad Request
@Get('1d/:1d")

getCarById(@Param('id', ParseUUIDPipe)id:string){ {} JSON ~ [ Preview {9 Visualize ~
console.log({id
"message": "Validation failed [

return this.carsService.findOneById(id); ‘error”: "Bad
"statusCode": 486

< O () localhost:3000/cars/id/b4394acc-df3d-44¢

Impresién con sangria 4

{

"message"”: "Validation failed (uuid is expected)"”
Iler.r‘or_‘l'l: IlBad Requestll,
"statusCode"”: 400

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 5: DTO (Data Transfer Object)

PROYECTO-CAR
export class CreateCarDto

@ o
- FECILOr L _:.' 3

@Post()
createCar(@Body createCarDto:CreateCarDto){{
return createCarDto,

)

Fuente: Ing de Sistemas - Propia 4
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Paso 6: ValidationPipe

yarn

Algunos decoradores de Class Validator

@Post()

IsOptional IsPositive IsMongoId @UsePipes(ValidationPipel)

IsArray IsString IsUUID createCar(@Body() createCarDto:CreateCarDto){
IsDecimal IsDate IsDateString return createCarDto;
IsBoolean IsEmail IsUrl

import from "class-validator";

export class CreateCarDto

Pipes integrados por defecto

ValidationPipe ParseIntPipe @IsString()
ParzeBoolPipe ParsehArrayPipe g e
ParseFloatPips ParseUUIDPipe ring()

, , CORHUILA
Fuente: Ing de Sistemas - Propia e

vig utasan
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Paso 6: ValidationPipe

posT http://localhost:3000/c

iiF  http://localhost:3000/cars/

http://localhost:3000/cars/

Body 400 Bad Request
x-www-form-urlencoded v

Key Value Description

"message”: [
brand Hyundai m
]f
modeL i3

“error":

"statusCode": 400

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

4l
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Paso 7: Pipes Globales

iF  http:/flocalhost:3000/cars/

POST w http:/flocalhost:3000/cars/

Params Auth Headers (8) Body Scripts  Settings 400 Bad Request
x-www-form-urlencoded v

Key Value Description
brand Hyundai

model

Amigo

app.useGlobalPipes(
new ValidationPipe
whitelist: true,

forbidNonWhitelisted: true,

" :g
&
]

b i =
: : ORHUILA g
Fuente: Ing de Sistemas - Propia cm.“.m R T




Paso 8: Creando un Nuevo Carro

create(createCarDto: CreateCarDto){

car: Car=
@Post()

id: uuid(),

model: createCarDto.model,
brand: createCarDto.brand
createCar(@Body createCarDto:CreateCarDto){

return this.carsService.create(createCarDto
this.cars.push(car);

return car;

PosT http://localhost:3000/c ®

v ] No environment
iF  http:/flocalhost:3000/cars/

POST v http:f/localhost:3000/cars/

Params Auth Headers (8) Body Scripts  Settings

10 201 Created
x-www-form-urlencoded

{9 visualize
Key Value Description - Bulk Edit )

"id": "6d963016-bB85f-4734-930f-dfasScee317ch’
brand Volvo "model”: '

"
model c30

Amigo hola

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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06- Pipe Validation,
Exception Filters, Post,
Patch y Delete
Ing. Julian Quimbayo

Ingenieria de Sistemas
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Paso 1: Montaje del Proyecto

1. GitHub - jaguimbayoc7/ProyectoNest at master Clonar el proyecto de GitHub

# Clonar el repositorio
git clone https://github.com/jaquimbayoc7/ProyectoNest.git

# Navegar al directorio del proyecto
cd ProyectoNest

# Instalar dependencias con npm
npm install

# O si prefieres usar yarn

yarn install @ g
g

CORHUILA

CORPOEACEON UNIVERWTARLA B4L uiLA
vig



https://github.com/jaquimbayoc7/ProyectoNest/tree/master

==,
Paso 2: ; Qué es un Pipe?

Ciclo de vida
De forma general, estos son los pasos tradicionales,
pero los decoradores pueden ir en cada etapa.

Middlewares

Exception Zone

Guards

smme. Before Interceptor Fuente:
https://www.youtube.com/watch?
v=QNO6X4PCwTw

Pipes:

Transformar la data recibida en requests, para
asequrar un tipo, valor o instancia de un objeto.
Ej: Transformar a niameros, validaciones, etc.

000

SENNNINENNNNINEENNNY

Mismo Interceptor

@l@

After Interceptor

—
9
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==,
Paso 2: ; Qué es un Pipe?

&< O () localhost:3000/cars/id/1
@Get("id/:1d") Impresion con sangria
getCarById(@Param('id', ParseIntPipe)id){
console.log({id}) {
1] id L1 : 1,
return this.carsService.findOneById(+id); “brand”: "Honda",
"model”: "Corolla"

&< G (D localhost:3000/cars/id/1a

Impresién con sangria 4

[Nest] 9584

"message”: "Validation failed (numeric string is expected)”, [Nest] 9584
"error": "Bad Request", 1
"statusCode"”: 400 1

}

{

Fuente: Ing de Sistemas - Propia



==,
Paso 2: ; Qué es un Pipe?

@Get('id/:id")
getCarById(@Param("'id', ParselIntPipe)id){
console.log({1d

khrow new Error('Auxilio!’

[Nest] 26452 - ERROR [ExceptionsHandler] Auxilio!

& O () localhost:3000/cars/id/1

Impresidn con sangria

{

"statusCode": 5600, Eé ,
n nm, mu " b i
message”: "Internal server error CORHUILA

CORPORASIIN UNIVERMTARIA BEL MUILA
Vigiida Minedusaseta

¥

Fuente: Ing de Sistemas - Propia



H GG ——e
Paso 3: Exception Filters

« BadRequestException (400): Se lanza cuando la solicitud del cliente tiene
errores de sintaxis o no puede ser procesada. Por ejemplo, cuando faltan
campos requeridos o tienen un formato incorrecto.

- UnauthorizedException (401): Indica que el cliente debe autenticarse para Exception Filters: |
obtener acceso. La solicitud carece de credenciales validas o no se han ?gzgifslzshft;"[f;u‘;‘f;jft'gmgt”;:'I‘rf;‘ﬁjed;dos o
proporcionado. casos de uso comunes, pero se pueden expandir

 NotFoundException (404): Se produce cuando el recurso solicitado no Pasadoenlas necesidades.
existe. Por ejemplo, cuando se busca un usuario o producto con un ID que
no esta en la base de datos. NotFoundException ForbiddenException

» ForbiddenException (403): El servidor entiende la autenticado, pero se

BadRequestException UnauthorizediException

niega a autorizarla. El cliente esta autenticado pero no tiene permisos S B
SUﬁCienteS. PayloadToolargeException InternalServerErrorException
* RequestTimeoutException (408): El servidor agotd el tiempo de espera Fuente:
mientras esperaba la solicitud del cliente. https://www.youtube.com/watch?
« GoneException (410): Similar a 404, pero indica que el recurso solicitado v=ANO6X4PCwTw

existia anteriormente pero ya no esta disponible y no volvera a estarlo.

« PayloadToolLargeException (413): La solicitud es mas grande de lo que el e
servidor esta dispuesto o puede procesar. Por ejemplo, al intentar subir un _EL
archivo demasiado grande. o ‘HU‘I‘T_A

* InternalServerErrorException (500): Error genérico del servidor que ocurre ooy
cuando se produce una condicidn inesperada que impide completar la
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Paso 3: Exception Filters

findOneById(id: )
car = this.cars.find(car => car.id===1d);

if(!car

throw new NotFoundException();

return car;

& O (D localhost:3000/cars/id/5
Fuente: Ing de Sistemas - Propia

Impresion con sangria 4

{

"message”: "Not Found",
"statusCode"”: 404
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Paso 3: Exception Filters

findOneById(id: )
const car = this.cars.find(car => car.id===id);

if(lcar){
throw new NotFoundException( Datos con Id '${id}' no existelf );

return car;

Fuente: Ing de Sistemas - Propia & O (® localhost:3000/cars/id/5

Impresidén con sangria (3

{

"message”: "Datos con Id '5' no existe!",
“error”: "Not Found",
"statusCode": 404




@Post()
createCar(@Body

return body;

PosT http:/flocalhost:3000/c

Paso 4: Post, Patch y Delete

Formulario

body:
ody Model:

Brand: VE

i http://localhost:3000/cars?brand=Mazda&model=CX30

http://localhost:3000/cars?brand=Mazda&model=CX30

x-www-form-uriencoded v

Key
brand

model

Value

Mazda

CX50

Body

Description

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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Paso 4: Post, Patch y Delete

Oculto

@Patch('id/:id")
updateCar(

@Param('id', ParselIntPipe

@Body () body: ){
return body;

i  http://localhost:3000/cars/id/1

PATCH http://localhost:3000/cars/id/1

Params Auth

Headers (8) Body Scripts

x-www-form-urlencoded

Key Value Description

brand Mazda

model CX50

Settings

Id =1

Formulario

Brand: VE

Model: 5

Fuente: Ing de Sistemas - Propia

“brand”: '
"model”: '




E T EEEE—EOE =
Paso 4: Post, Patch y Delete

@Delete(':1d")
deleteCar(@Param('id', ParselIntPipe) id:
return
method: 'delete’,
id

e http://localhost:3000/cars/id/1

DELETE w http://localhost:3000/cars/id/1
Auth Headers (8) Body Scripts  Settings
x-www-form-urlencoded -

Key Value Description == Bulk Edit
brand Mazda

model CX50

Fuente: Ing de Sistemas - Propia
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