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Carrera/ Plan: (Dejar lo que corresponda)

Licenciatura en Informatica Plan 2021/Plan 2015/Plan
2012/Plan 2003-07
. Licenciatura en Sistemas Plan 2021/Plan 2015/Plan
ORIENTACION A OBJETOS 1 2012/Plan 2003-07
Analista Programador Universitario Plan 2021/Plan 2015/Plan
2007
Analista en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
Plan 2021/Plan 2017
Afo: 2°
Régimen de Cursada: Semestral
Caracter (Obligatoria/Optativa): Obligatoria

Afo 2022 Correlativas: Taller de Programacion
Profesor/es: Roxana Giandini, Gustavo Rossi, Alejandro
Fernandez

Hs. semanales: 6 hrs

FUNDAMENTACION

La Programacién Orientada a Objetos (POO) es fundamental en la formacién del profesional informatico.
Aporta técnicas de analisis, disefio, programacion y prueba que combinan los principios de abstraccion,
modularizacién, encapsulamiento, polimorfismo, y herencia para dar lugar a una descomposicion en
modulos (objetos) con alta cohesion y bajo acoplamiento. Esto favorece la modificabilidad, mantenimiento
y reuso de los componentes del software.

OBJETIVOS GENERALES

Presentar formalmente el paradigma de orientacién a objetos, sus caracteristicas, ventajas y aplicaciones
dentro del desarrollo de sistemas de software. Desarrollar practicas concretas con lenguajes orientados a
Objetos. Establecer metodologias de analisis y disefio orientados a objetos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.2. Describir las caracteristicas de los Ultimos avances en hardware y software y sus correspondientes
aplicaciones practicas (Basico).

1.3. Describir los avances informéticos actuales e histéricos y demostrar cierta vision sobre tendencias y
avances futuros (Basico).

1.4. Aplicar e integrar conocimientos de otras disciplinas informaticas como apoyo al estudio de la propia
area de especialidad (o areas de especialidad) (Basico).

1.5. Demostrar sensibilizacion ante la necesidad de contar con amplios conocimientos a la hora de crear
aplicaciones informaticas en otras areas tematicas (Basico).

2.1. Utilizar una serie de técnicas con las que identificar las necesidades de problemas reales, analizar su
complejidad y evaluar la viabilidad de las posibles soluciones mediante técnicas informéticas (Adecuado).
2.2. Describir un determinado problema y su solucion a varios niveles de abstraccion (Adecuado).

2.3. Seleccionar y utilizar los correspondientes métodos analiticos, de simulacién y de modelizacién
(Bésico).

2.4. Escoger los patrones de solucién, algoritmos y estructuras de datos apropiados (Adecuado).

3.1. Definir y disefiar hardware/software informético/de red que cumpla con los requisitos establecidos
(Bésico).

3.2. Describir las fases implicadas en distintos modelos de ciclo de vida con respecto a la definicion,
construccion, analisis y puesta en marcha de nuevos sistemas y el mantenimiento de sistemas existentes
(Bésico).
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3.3. Elegir y utilizar modelos de proceso adecuados, entornos de programacion y técnicas de gestién de
datos con respecto a proyectos que impliquen aplicaciones tradicionales asi como aplicaciones emergentes
(Bésico).

3.4. Describir y explicar el disefio de sistemas e interfaces para interaccion persona-ordenador y ordenador-
ordenador (Bésico).

5.2. Describir y explicar las técnicas de gestion correspondientes al disefio, implementacion, andlisis, uso y
mantenimiento de sistemas informaticos, incluyendo gestién de proyectos, de configuracién y de cambios,
asi como las técnicas de automatizacion correspondientes (Adecuado).

COMPETENCIAS

- CGS6- Capacidad para interpretar la evolucion de la Informatica con una visiéon de las tendencias
tecnoldgicas futuras.

- CGT1- Identificar, formular y resolver problemas de Informéatica.

- CGT2- Concebir, disefiar y desarrollar proyectos de Informatica.

- CGT5- Utilizar de manera efectiva las técnicas y herramientas de aplicacion de la Informatica.

- CGT8 Capacidad de interpretaciéon y resolucién de problemas multidisciplinarios, desde los
conocimientos de la disciplina informética.

- LI - CE4 - Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de problemas del mundo
real, especificacion formal de los mismos, disefio, implementacion, prueba, verificacién, validacion,
mantenimiento y control de calidad de sistemas de software/sistemas de informacién que se ejecuten
sobre equipos de procesamiento de datos, con capacidad de incorporacién de tecnologias
emergentes del cambio tecnoldgico. Capacidad de andlisis, disefio y evaluacion de interfaces
humano computador y computador-computador.

- LS - CE1 - Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de problemas del mundo
real. Especificacion formal, disefio, implementacion, prueba, verificacién, validacion, mantenimiento
y control de calidad de sistemas de software que se ejecuten sobre sistemas de procesamiento de
datos, con capacidad de incorporacion de tecnologias emergentes del cambio tecnoldégico.
Capacidad de andlisis, disefio y evaluacion de interfaces humano computador y computador-
computador.

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios)

Objetos.

Clases e instancias.
Encapsulamiento.
Jerarquias de clase.
Herencia. Polimorfismo.
Lenguajes y aplicaciones.

PROGRAMA ANALITICO

Unidad 1: La crisis del software. Problemas de las técnicas tradicionales (procedurales). Resolucion de
problemas complejos. El problema de la extensibilidad, el reuso y el mantenimiento. Cohesion y
acoplamiento como criterios rectores.

Unidad 2: Principios del paradigma de Orientacién a Objetos: clase, instancia, mensaje, método, atributos,
relaciones entre objetos, ocultamiento, binding dinamico, inicializacién, igualdad e identidad.

Unidad 3: El programa OO. El modelo de dominio en el programa como servicio y en la aplicacién interactiva.

Unidad 4: Herencia, redefinicién y extension de comportamiento heredado. Principio de "es-un". Heuristicas
y buenas practicas.

Unidad 5: El polimorfismo como herramienta de disefio. Relacion entre tipado de variables y polimorfismo.
Las clases como tipos. Las Interfaces como tipos. Heuristicas y buenas préacticas.
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Unidad 6: Delegacién de responsabilidades via envio de mensajes. Delegacién a self/this para simplificar el
mantenimiento y potenciar el reuso. Heuristicas y buenas practicas.

Unidad 7: Convenciones para aumentar la legibilidad, y simplificar el mantenimiento y reuso. Eleccion de
nombres, y organizacion del cédigo.

Unidad 8: UML (Lenguaje Unificado de Modelado). Diagramas de clases. Diagramas de secuencia.
Diagrama de Casos de uso. Correspondencia entre elementos UML y elementos de lenguajes de
programacion.

Unidad 9: Introduccién al analisis y disefio de software con RUP (Proceso Unificado). La fase de elaboracion:
derivacién del disefio y la implementacion a partir de los casos de uso.

Unidad 10: Heuristicas y patrones para identificar clases y asignar adecuadamente responsabilidades:
Expertos, Creadores, Controladores, Bajo Acoplamiento y Alta Cohesién. Los principios SOLID.

Unidad 11: Particularidades y variantes de lenguajes de programacién OO. Correspondencia entre
elementos del paradigma y construcciones del lenguaje. Lenguajes basados en clases y basados en
instancias. Tipado estatico y dindmico.

Unidad 12: Los Tests Unitarios como mecanismo de aseguramiento de calidad y como guia al proceso de
desarrollo. Automatizacion de test de unidad con herramientas de la familia xUnit .

BIBLIOGRAFIA

Bibliografia Obligatoria

Weisfeld, Matt. The Object-Oriented Thought Process. 5th edition. Hoboken, NJ: Pearson Education, Inc,
2019. ISBN 978-0-13-518196-6

Martin, Robert C., ed. Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship. Upper Saddle River, NJ:
Prentice Hall, 2009. ISBN 978-0-13-235088-4

Martin, Robert C. Agile Software Development, Principles, Patterns, and Practices. 1. ed., Pearson new
international ed. Harlow: Pearson, 2014. 978-1-292-02594-0

Craig Larman. UML y Patrones. Una introduccion al andlisis y disefio orientado a objetos y al proceso
unificado. 2da. Edicién. Prentice Hall. (2003). ISBN 978-84-205-3438-1

Fowler, Martin. UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling Language. 3rd ed. Addison-
Wesley Professional, 2003. ISBN: 978-0-321-19368-1

Jacobson, I..Booch, G Rumbaugh, J., The Unified Software Development Process. Addison Wesley. 1999.
ISBN 0-201-57169-2

Bibliografia complementaria
Fowler. UML Gota a Gota. Addison Wesley Longman, 2000. ISBN: 968-444-364-1

Wirfs-Brock, Rebecca, Brian Wilkerson, and Lauren Wiener. Designing Object-Oriented Software. 1st
edition. Englewood Cliffs, N.J: Pearson, 1990.

Designing Object-Oriented Software. Rebecca Wirfs-Brock, Brian Wilkerson (Contributor), Lauren Wiener.
Prentice Hall PTR; (January 1991), ISBN 0136298257
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Budd, Timothy. An Introduction to Object-Oriented Programming(3rd Edition). Addison Wesley; 3 edition
(2001), ISBN-10: 0201760312

METODOLOGIA DE ENSENANZA

Expectativas de logro

Presentar formalmente el paradigma de objetos, sus caracteristicas, ventajas y aplicaciones dentro del
desarrollo de sistemas de software. Desarrollar practicas concretas con lenguajes orientados a Objetos.
Establecer metodologias de andlisis y disefio orientados a objetos.

Existen tres objetivos particulares:
Disefiar y Escribir Programas Orientados a Objetos
Este objetivo implica:

Adquirir los conocimientos teéricos basicos de la Programacion Orientada a Objetos.
Experimentar con los conceptos tedéricos en situaciones practicas donde manifiesten las ventajas del
paradigma.

e Familiarizarse con un lenguaje y ambiente de desarrollo orientado a objetos, incluyendo
herramientas de inspeccion, depuracion, y critica.

e Identificar clases y asignar adecuadamente responsabilidades, en el marco del proceso unificado, a
partir de una especificacion de requerimientos en formato de casos de uso breves

Manejo Adecuado de una Notacién

Es necesario contar con alguna notacion que facilite la comunicacion, documentacién y desarrollo de un
disefio orientado a objetos. Se introducira también el uso de un lenguaje de modelado gréafico orientado a
objetos (UML), que le permitird construir diagramas especificando distintos aspectos de un sistema.

Esta notacién también debe acompainiar el proceso de desarrollo de sistemas orientado a objetos como es
el proceso de desarrollo unificado basado en UML (RUP).

Dentro de este objetivo también se encuentra la familiarizaciébn con un ambiente que soporte el disefio de
diagramas UML e incluso el proceso de desarrollo.

Procedimientos didacticos

En funcion de los objetivos planteados se propone organizar el dictado de la materia en clases teorico-
practicas organizadas de la siguiente manera.

Clases Tebéricas:

Las clases teodricas estan destinadas a presentar los conceptos tedricos del programa de la materia. Los
conceptos tedricos deben ser presentados a través de su motivacion, su definicion, relacion e interaccion
con los demas conceptos. Estas actividades deben ser fuertemente soportadas por el uso de ejemplos
concretos.

De no ser posible la modalidad presencial, las clases tedricas seran impartidas mediante una combinacién
de material audio-visual publicado en la plataforma virtual, clases virtuales sincronicas y consultas virtuales
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sincronicas. El docente expondra el tema del dia a través de una herramienta/plataforma de libre acceso
para reuniones virtuales, promoviendo la participacion de los alumnos. Las presentaciones quedaran
grabadas y disponibles. La participacidén de los alumnos se lograra a través de la discusion de situaciones
concretas de aplicacion de los conceptos tedricos en cuestion. Ademas, los conceptos tratados podran ser
consultados asincrénicamente en los foros de discusion organizados especificamente por tema.

Clase practicas

Las clases practicas deben ser dedicadas a aplicar los conceptos teoricos impartidos en las clases teéricas.
Las mismas deben ser guiadas por un trabajo practico. Cada trabajo préactico enfoca una temética y un
conjunto de obijetivos tedricos-practicos a lograr con las ejercitaciones planteadas.

El desarrollo de la clase practica debe contar con una explicacion del trabajo practico por el auxiliar docente
a cargo, donde se le indiquen al alumno los objetivos de la practica y los conceptos teéricos que se
pretenden aplicar, mas un conjunto de guias para la resolucion de los problemas planteados. Luego, los
alumnos desarrollan la practica llevando a cabo cada ejercitacion y contando permanentemente con la
posibilidad de trabajar en conjunto con un auxiliar docente que guie su trabajo y evacue sus dudas.

En la catedra se plantean actividades planificadas para los alumnos y se les propone resolverlas con las
herramientas que cuentan al llegar a la materia (por ejemplo, lenguajes y metodologias no-orientadas a
objetos a objetos). Se los “desafia” a presentar la posible evolucién de la solucién para ese tipo de problema
y en podria mejorarse la solucion/soluciones actuales - dicha actividad genera el contexto adecuado para
luego introducir las propuestas de la POO a dichos desafios (y asi buscar un aprendizaje significativo)

Si cada edicién del curso se apoya en una seleccion de tecnologias en particular (por ejemplo, el lenguaje
de programacion Java), se mencionan otras alternativas (algunas cubiertas en otras asignaturas, otras que
los alumnos pueden conocer de fuentes on-line) y se contrasta con ellas. Esto lleva al alumno a buscar
bibliografia relacionada con los cambios tecnoldgicos relativos a la POO y formarse un criterio sobre las
tendencias (por ejemplo, los lenguajes dindmicos, la programacién con prototipos, etc.). La catedra
acompafa al alumno en el proceso de interpretaciéon evolutiva de la disciplina, para contrastar sus
conclusiones y validar su habilidad para esta competencia.

Los ejercicios de los trabajos practicos seran disefiados de manera que los mismos impliquen el disefio de
un programa, su implementacion en un lenguaje OO y su testeo a través del uso de técnicas de testeo de
unidad. En la catedra se pone énfasis en el proceso de identificacion de problemas del mundo real,
especificacion de los mismos como problemas resolubles desde la informatica y en el desarrollo de
soluciones verificables para los mismos. Se tratan proyectos multidisciplinarios (los requerimientos y
dominios de aplicacion tomados como ejemplo provienen de muchas disciplinas). Ademas de ofrecer
ejemplos motivadores que sirvan como practica de las tematicas de la asignatura, se trata de acompafiar al
alumno (aprovechando la experiencia de trabajo multidisciplinar del equipo docente) en la interpretacion del
rol del Informatico como articulador de soluciones en areas de conocimiento muy diferentes que requieren
participacion de expertos extra-disciplinares. Para la especificacion y el disefio del programa se usaran los
recursos del lenguaje de modelado UML. UML es un lenguaje grafico con sintaxis formalmente definida, a
través de la técnica del metamodelado. Esto permite contar con una especificacion precisa del sistema bajo
desarrollo. Para el testeo, cada practica sera acompafiada por un test de unidad.

Cada trabajo practico debe concluir con la entrega para su visado de un ejercicio de manera que el alumno
reciba de parte de los docentes comentarios que permitan retroalimentar su evolucion en el proceso de
aprendizaje. Un trabajo integrador (y otras entregas grupales) ponen en juego Y fortalecen la capacidad del
alumno para gestionar, planificar, ejecutar y controlar proyectos de Informatica (a pequefia escala). El grado
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con el que alcanza estas competencias se refleja directamente en el resultado del proyecto integrador y
demas entregas.

Al igual que en el caso de las clases tedricas, de no ser posible la presencialidad, habra explicaciones de
practica en modalidad virtual y consultas virtuales sincronicas y asincrénicas. Estas Ultimas seran a través
de los foros de discusion.

En cuanto a las interfaces humano computador, en la materia se hace una primera aproximacion a la
construccion de aplicaciones interactivas orientadas a objetos (que se reforzara en Orientacion a Objetos
2), haciendo énfasis en la importancia de la separacion modelo-vista, caracteristica fundamental para poder
incorporar las competencias de disefio de interaccion sin que se vean atadas a la evolucion de la l6gica del
dominio.

EVALUACION

Los alumnos deben aprobar los trabajos practicos previo a someterse a un examen final para la aprobacion
de la materia.

Para la aprobacion de los trabajos préacticos, se evaluard a los alumnos a través de entregas parciales
durante la cursada. La aprobacién de estas entregas se combinara con una evaluacion final sobre conceptos
tedricos-practicos enunciados en los contenidos de la materia. La modalidad de esta evaluacion podra ser
virtual, en caso de no ser posible la modalidad presencial. La misma contara con al menos una posibilidad
de recuperacion.

Con respecto a la aprobacion de la materia los alumnos pueden elegir entre dos modalidades de evaluacion:
rendir un examen final teérico-practico globalizador o realizar un proyecto final. El proyecto consiste en el
desarrollo de un sistema de software usando la tecnologia de objetos a través del cual se evallan los
conocimientos tedrico-practicos adquiridos. El trabajo final debe ser defendido por el alumno en una
exposicion oral.

La evaluacioén de las competencias generales y especificas a cuya adquisicion esta catedra contribuye, tiene
lugar en las evaluaciones parciales y las multiples entrevistas y discusiones que el alumno tiene con los
docentes durante el desarrollo de los trabajos practicos visables y los trabajos/proyectos integradores (a
entregar), y se refleja en la calificacion de los mismos.
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CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES

Clase Fecha Contenidos/Actividades
Orientacion a Objetos. Clase, objeto/instancia, atributo, método, mensaje. Objetos
gue conocen a objetos. Variables como punteros. Creacion de objetos,

Semana del S . . . ! -

1 22/08/2022 Inlplallzamon. El sistema onentado_a o_bjetos. Ul/Servicio + modelo (nugstros
objetos nunca hacen I/O). Modularizacion. ¢Por qué lo hacemos en objetos?
self/this como estrategia para evitar duplicacién, aprovechar comportamiento
heredado, acortar métodos.

Herencia: Heredar, redefinir, y extender comportamiento heredado. El
Semana del . )7 . :

5 £9/08/2022 keyword super. Bmdmg_ dinamico en (_el contexto de hert_anua. ITas colecciones
como objetos. Polimorfismo. Delegacion como estrategia de disefio. La
importancia del encapsulamiento. Introduccién a diagramas de clase de UML.

Semana del | aplicamos todo lo que vimos hasta ahora en nuestro primer caso de estudio.

3 05/09/2022 Interfaces, su rol en el chequeo de tipos y su relacion con polimorfismo.

Completamos el caso de estudio. Los Tests Unitarios como mecanismo de
Semana del | aseguramiento de calidad y como guia al proceso de desarrollo. Automatizacion de

4 12/09/2022 | test de unidad con herramientas de la familia xUnit . Pruebas de particiones
equivalentes y valores de borde.

Colecciones heterogéneas de objetos; polimorfismo entre colecciones y

6 Semanadel | polimorfismo entre los elementos en una coleccion. Iteradores de colecciones (y

19/09/2022 objetos que abstraen y/o soportan el comportamiento de iteracion). Clausuras
Iéxicas en objetos.
Identificar clases y responsabilidades a partir de una especificacion. Modelo

7 Semana del | conceptual (clases candidatas). Pre y post contratos (que hay antes y que queda

26/09/2022 después) para los casos de uso. Derivar métodos a partir de los pre y post
contratos. Editores UML: Editores gréficos vs. Editores UML.

8 Semana del | continuamos identificando clases y responsabilidades. Incorporamos herencia,

03/10/2022 sinénimos, y objetos no tan obvios. Discutimos Herencia vs. Composicion.
Taller de disefio (aplicamos todo lo visto a una nueva especificacién). Identificamos

9 Semanadel | clases, determinamos responsabilidades, y discutimos disefios alternativos.

10/10/2022 Primera iteracion de elaboracion. Obtenemos nuestro primer modelo de clases
candidatas y programamos los casos de uso mas simples.
Semana del | Taller de disefio. Segunda iteracién de elaboracién. Extendemos nuestro modelo

10 17/10/2022 de clases candidatas para cubrir casos de uso mas complejos.

11 Semana del | particularidades de otros lenguajes de programacién OO. Lenguajes basados

24/10/2022 | en clases y basados en instancias. El rol del tipado Tipado estatico y dindmico.

12 Semanadel | Arquitectura de la aplicacion / servicio. Separacién en capas. La importancia

31/10/2022 del modelo de dominio.
13 Semana del Consultas
07/11/2022 '
14 Semana del c itas. Evaluacia tori
14/11/2022 onsultas. Evaluacion (recuperatorio)
15 Semana del c it
21/11/2022 | ~Onsutas.
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16 Semana del Evaluaci tori
28/11/2022 valuacion (recuperatorio)
Evaluaciones previstas Fecha
Evaluacion intermedia Semana del 17/10
Evaluacion complementaria a entregas Semana del 7/11
Recuperatorio Evaluacion complementaria Semana del 28/11
Recuperatorio Evaluacion complementaria Semana del 12/12

Contacto de la catedra (mail, sitio WEB, plataforma virtual de gestion de cursos):

roxana.giandini@lifia.info.unlp.edu.ar
gustavo.rossi@lifia.info.unlp.edu.ar
alejandro.fernandez@lifia.info.unlp.edu.ar

Firma del/los profesor/es

/W_”
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07/Plan 2021
ORIENTACION A OBJETOS 1 Licenciatura en Sistemas Plan 2015/Plan 2012/Plan 2003-
Redictado 07/Plan 2021
Analista Programador Universitario Plan 2015/Plan 2007/Plan
2021
Analista en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
Plan 2017/Plan 2021
Afo: 2022
Régimen de Cursada; Semestral
ARG 2022 Carécter (Obligatoria/Optativa): Obligatoria
Correlativas: Taller de Programacion
Profesor/es: Roxana Giandini, Andrés Rodriguez
Hs. semanales: 6 hrs
FUNDAMENTACION

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es fundamental en la formacién del profesional informatico. Aporta
técnicas de analisis, disefio, programacién y prueba que combinan los principios de abstraccién, modularizacion,
encapsulamiento, polimorfismo, y herencia para dar lugar a una descomposiciéon en moédulos (objetos) con alta
cohesion y bajo acoplamiento. Esto favorece la modificabilidad, mantenimiento y reuso de los componentes del
software.

OBJETIVOS GENERALES

Presentar formalmente el paradigma de objetos, sus caracteristicas, ventajas y aplicaciones dentro del desarrollo de
sistemas de software. Desarrollar practicas concretas con lenguajes orientados a Objetos. Establecer metodologias de
analisis y disefio orientados a objetos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1.2. Describir las caracteristicas de los Ultimos avances en hardware y software y sus correspondientes aplicaciones
practicas (Basico).

1.3. Describir los avances informaticos actuales e histéricos y demostrar cierta visidn sobre tendencias y avances
futuros (Basico).

1.4. Aplicar e integrar conocimientos de otras disciplinas informaticas como apoyo al estudio de la propia area de
especialidad (o areas de especialidad) (Basico).

1.5. Demostrar sensibilizacion ante la necesidad de contar con amplios conocimientos a la hora de crear aplicaciones
informaticas en otras areas tematicas (Basico).

2.1. Utilizar una serie de técnicas con las que identificar las necesidades de problemas reales, analizar su
complejidad y evaluar la viabilidad de las posibles soluciones mediante técnicas informaticas (Adecuado).

2.2. Describir un determinado problema y su solucidn a varios niveles de abstraccion (Adecuado).
2.3. Seleccionar y utilizar los correspondientes métodos analiticos, de simulacién y de modelizaciéon (Basico).

2.4. Escoger los patrones de solucién, algoritmos y estructuras de datos apropiados (Adecuado)
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3.1. Definir y disefiar hardware/software informatico/de red que cumpla con los requisitos establecidos (Basico).

3.2. Describir las fases implicadas en distintos modelos de ciclo de vida con respecto a la definicidn, construccidn,
analisis y puesta en marcha de nuevos sistemas y el mantenimiento de sistemas existentes (Basico).

3.3. Elegir y utilizar modelos de proceso adecuados, entornos de programacién y técnicas de gestion de datos con
respecto a proyectos que impliquen aplicaciones tradicionales, asi como aplicaciones emergentes (Basico).

3.4. Describir y explicar el disefio de sistemas e interfaces para interaccion persona-ordenador y ordenador-
ordenador (Basico).

5.2. Describir y explicar las técnicas de gestion correspondientes al diseiio, implementacion, andlisis, uso y
mantenimiento de sistemas informaticos, incluyendo gestién de proyectos, de configuraciéon y de cambios, asi como
las técnicas de automatizacion correspondientes (Adecuado).

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios)

e Objetos.

e (lases e instancias.

e Encapsulamiento.

e Jerarquias de clase.

e Herencia. Polimorfismo.
e Lenguajesy aplicaciones.

PROGRAMA ANALITICO

Unidad 1: La crisis del software. Problemas de las técnicas tradicionales (procedurales). Resolucién de problemas
complejos. El problema de la extensibilidad, el reuso y el mantenimiento. Cohesidn y acoplamiento como criterios
rectores.

Unidad 2: Principios del paradigma de Orientacién a Objetos: clase, instancia, mensaje, método, atributos,
relaciones entre objetos, ocultamiento, binding dinamico, inicializacién, igualdad e identidad.

Unidad 3: El programa OO. El modelo de dominio en el programa como servicio y en la aplicacion interactiva.

Unidad 4: Herencia, redefinicidon y extensidon de comportamiento heredado. Principio de "es-un". Heuristicas y
buenas practicas.

Unidad 5: El polimorfismo como herramienta de disefio. Relacidén entre tipado de variables y polimorfismo. Las
clases como tipos. Las Interfaces como tipos. Heuristicas y buenas practicas.

Unidad 6: Delegacion de responsabilidades via envio de mensajes. Delegacidn a self/this para simplificar el
mantenimiento y potenciar el reuso. Heuristicas y buenas practicas.

Unidad 7: Convenciones para aumentar la legibilidad, y simplificar el mantenimiento y reuso. Eleccién de nombres, y
organizacién del codigo.

Unidad 8: UML (Lenguaje Unificado de Modelado). Diagramas de clases. Diagramas de secuencia. Diagrama de Casos
de uso. Correspondencia entre elementos UML y elementos de lenguajes de programacién.

Unidad 9: Introduccién al andlisis y disefio de software con RUP (Proceso Unificado). La fase de elaboracion:

derivacién del disefio y la implementacidon a partir de los casos de uso.
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Unidad 10: Heuristicas y patrones para identificar clases y asignar adecuadamente responsabilidades: Expertos,
Creadores, Controladores, Bajo Acoplamiento y Alta Cohesién. Los principios SOLID.

Unidad 11: Particularidades y variantes de lenguajes de programacién OO. Correspondencia entre elementos del
paradigma y construcciones del lenguaje. Lenguajes basados en clases y basados en instancias. Tipado estatico y
dinamico.

Unidad 12: Los Tests Unitarios como mecanismo de aseguramiento de calidad y como guia al proceso de desarrollo.
Automatizacion de test de unidad con herramientas de la familia xUnit .
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CONDICIONES DE CURSADA

Podran inscribirse y cursar este redictado, aquellos alumnos que, habiendo cursado Orientacidén a Objetos | en el
semestre inmediato anterior, hayan desaprobado con calificacion R (acceso a redictado).
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METODOLOGIA DE ENSENANZA

El curso esta dirigido a alumnos que previamente cursaron Orientacidn a Objetos I, por lo cual, durante el redictado,
se hard mas énfasis en las actividades practicas, repasando y reforzando los conceptos tedricos.

Habrd una clase semanal (en dos turnos: mafana y tarde), en donde se presentardn ejercicios con el fin de repasar los
conceptos tedricos necesarios para resolverlos. Luego del repaso, los alumnos deberdn hacer consultas sobre los
ejercicios de las actividades practicas para poder resolverlos.

De no ser posible la modalidad presencial, las clases seran impartidas mediante una combinacién de material
audiovisual publicado en la plataforma virtual, clases virtuales sincrénicas y consultas virtuales sincrdnicas. El docente
expondrd el tema del dia a través de una herramienta/plataforma de libre acceso para reuniones virtuales,
promoviendo la participacién de los alumnos. Las presentaciones quedardn grabadas y disponibles. La participacion
de los alumnos se lograra a través de la discusidn de situaciones concretas de aplicacién de los conceptos tedricos en
cuestién. Ademads, los conceptos tratados podrdn ser consultados asincréonicamente en los foros de discusion
organizados especificamente por tema.

Se dispondra de una plataforma para que los alumnos puedan estar en contacto y obtener respuesta de los docentes
en todo momento.

EVALUACION

El curso se aprueba con un parcial que posee dos recuperatorios. Aprobado el curso, los alumnos pueden realizar un
trabajo con el fin de promocionar el final. El trabajo posee una fecha de entrega, y los alumnos podran hacer consultas
durante el desarrollo. Finalmente, en la entrega deberan realizar un coloquio para defender el trabajo.

CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES

Clase Fecha Contenidos/Actividades
1 Semana del Orientacion a Objetos. Clase, objeto/instancia, atributo, método, mensaje. Objetos que
14/03 conocen a objetos. Variables como punteros. Creacién de objetos, Inicializacion. El

sistema orientado a objetos: Ul/Servicio + modelo (nuestros objetos nunca hacen 1/0).
Modularizacién. ¢Por qué lo hacemos en objetos? self/this como estrategia para evitar
duplicacién, aprovechar comportamiento heredado, acortar métodos.

2 Semana del Herencia: Heredar, redefinir, y extender comportamiento heredado. El keyword super.
21/03 Binding dindmico en el contexto de herencia. Las colecciones como objetos.
Polimorfismo. Delegacion como estrategia de disefio. La importancia del
encapsulamiento. Introduccion a diagramas de clase de UML.

3 Semana del Aplicamos todo lo que vimos hasta ahora en nuestro primer caso de estudio. Interfaces,
28/03 su rol en el chequeo de tipos y su relacidon con polimorfismo.

4 Semana del Completamos el caso de estudio. Los Tests Unitarios como mecanismo de
04/04 aseguramiento de calidad y como guia al proceso de desarrollo. Automatizacidn de test

de unidad con herramientas de la familia xUnit. Pruebas de particiones equivalentes y
valores de borde.
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6 Semana del Colecciones heterogéneas de objetos; polimorfismo entre colecciones y polimorfismo
11/04 entre los elementos en una coleccion. Iteradores de colecciones (y objetos que abstraen
y/o soportan el comportamiento de iteracion). Clausuras Iéxicas en objetos.
7 Semana del Identificar clases y responsabilidades a partir de una especificacién. Modelo conceptual
18/04 (clases candidatas). Pre y post contratos (que hay antes y que queda después) para los
casos de uso. Derivar métodos a partir de los pre y post contratos. Editores UML:
Editores graficos vs. Editores UML.
8 Semana del Continuamos identificando clases y responsabilidades. Incorporamos herencia,
25/04 sindnimos, y objetos no tan obvios. Discutimos Herencia vs. Composicion.
9 Semana del Taller de disefio (aplicamos todo lo visto a una nueva especificacion). ldentificamos
02/05 clases, determinamos responsabilidades, y discutimos disefios alternativos. Primera
iteracion de elaboracién. Obtenemos nuestro primer modelo de clases candidatas y
programamos los casos de uso mds simples.
10 | Semana del Taller de disefio. Segunda iteraciéon de elaboracidon. Extendemos nuestro modelo de
9/05 clases candidatas para cubrir casos de uso mas complejos.
11 | Semana del Particularidades de otros lenguajes de programacién OO. Lenguajes basados en clases y
16/05 basados en instancias. El rol del tipado Tipado estético y dindmico.
12 | Semana del Arquitectura de la aplicacion / servicio. Separacion en capas. La importancia del modelo
23/05 de dominio.
13 | Semana del c |
onsultas.
30/05
14 | Semana del c |
onsultas.
06/06
15 | Semana del c |
onsultas.
20/06
16 | Semana del c |
onsultas.
04/07

Evaluaciones previstas

Fecha

Parcial

Semana del 13/06

Recuperatorio

Semana del 27/06

Recuperatorio

Semana del 12/7
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Contacto de la catedra (mail, sitio WEB, plataforma virtual de gestién de cursos):

arodrig@lifia.info.unlp.edu.ar

Firma del/los profesor/es
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