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PROGRAMA DE CURSO

Cddigo Nombre

CC3001 Metodologias de Diseflo y Programacién

Nombre en Inglés

Design and programming methodologies

Unidades Horas de Horas. Horas Qe
SCT Docentes Catedra Docencia Trabajo
Auxiliar Personal
6 10 3 1.5 4.5
Requisitos Carécter del Curso
CC1001, CC3001(S) Obligatorio para:
Licenciatura en Ciencias
mencién Computacién

Resultados de Aprendizaje

Este curso entrega los fundamentos necesarios para desarrollar software orientado a
objetos facil de entender, extender y mantener en el tiempo. En particular, ensefia a
disefiar y programar buenos objetos, a usar la herencia sélo cuando ésta provee
ventajas reales, a integrar objetos para resolver un problema complejo, a disefiar y
resolver problemas usando patrones de disefo, a evaluar disefios usando métricas y a
enfrentar desarrollo de software de pequefia y mediana complejidad usando
metodologias estandares.

Al final de este curso el alumno debe ser capaz de:

® entender los conceptos mas importantes de las etapas de andlisis, disefio y
programacion orientada a objetos y aplicarlos correctamente en el desarrollo
de software de pequefa y mediana complejidad

disefiar y programar objetos usando “buenos” objetos

usar en concepto de herencia de manera apropiada

reconocer y aplicar patrones de disefio

programar en distintos lenguajes que soportan orientacion a objetos tales
como javay c++

conocer y aplicar métricas para identificar problemas de disefio en programas
orientados a objetos

Metodologia Docente Evaluacién General

2 controles

5 evaluaciones usando la metodologia de
aprendizaje basada en problemas (Se
elimina 1). Equivale al control 3.

Tareas individuales computacionales.
Examen

NF = 0.6 NC + 0.4 NT

Clases de catedra, clases auxiliares,
trabajo individual y en grupo.
Parcialmente se usa la metodologia de
aprendizaje basado en problemas.
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Unidades Tematicas

Introduccién

Entender los problemas [1]
® Revision del programa del existentes en el desarrollo de
curso software en general

® Introduccién a la
complejidad en el desarrollo | Conocer algunas metodologias
de software usadas para el desarrollo de

® Metodologias para software
enfrentar la complejidad en
el desarrollo de software

Clases y objetos

Programar usando clases y [1], [3L.[8],
e C(lases y objetos. objetos [9].[11],[12]
® Objetos: estado,
comportamiento, identidad. | Dominar los conceptos basicos
de orientacién a objetos
® Como definir buenos
objetos? Aprender a disefiar e
implementar buenos objetos

e Disefio de buenos tipos de

datos abstractos Entender cddigo escrito javay

enc++
° ntrat
Contratos Programar correctamente en

e De tipos de datos Javaoenc++

abstractos a clases.
® Ejemplosenjavayc++
e Diseflo de una buena clase
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3 Herencia y subtipos

Motivando el uso de
herencia

Polimorfismo y enlace
dinamico.

Tipos y subtipos

Relaciones de subtipos
entre: conjuntos, tipos
estructurados y funciones

Contraste entre herencia y
subtipos

Tipos de herencia

Contratos y herencia

Programar usando herencia

Dominar los conceptos
tipos y subtipos y su relacién
con la herencia

Definir contratos usando
herencia

Aprender a disefar e
implementar buenos objetos
usando herencia

3,5

[1], [3].[8],
[91.[11],[13]

4 Disefio de software orientado objetos 4

Cémo encontrar objetos?
Cémo definir si una
funcionalidad debe ser un
método o un objeto?
Relaciones entre clases
Diagramas de clases (UML)
Cuando usar la relacion de
composicion?

Cuando usar la relacién de
herencia

Patrones de disefno:
adaptador, iterador,
observador, puente,
singleton y fabrica
abstracta, entre otros.
Evaluacién de Disefos:
métricas

Disefar y programar usando

buenas practicas sistemas de

software de medianos

Identificar relaciones entre
clases y construir diagramas
de clases apropiados en UML

Reconocer patrones de disefio

Aplicar adecuadamente
patrones de disefio en el
desarrollo de una aplicacién

Conocer las distintas métricas
existentes para la evaluacién
de software orientado a
objetos, aplicarlas a un
programa y analizar
losresultados

(4],[10]
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5 Validacién de software orientado a objetos | 1,5
. Resultados de Aprendizajes ARl
Contenidos de la Unidad ala
Bibliografia
e Métodos de testing Aprender técnicas para hacer [3L[7]
[ Tgsting y herencia debugging de programas
® Niveles detesting orientados a objetos
® Testing el comportamiento
de objetos _ _ Usar un debugger
e \Verificiéon de consistencia
en tiempo de ejecucion
e Validacion estatica
6 Proceso de desarrollo de software orientado a 3

objetos

Resultados de Aprendizajes Referencias

Contenidos : ala
e1218 Bliliekre Bibliografia
® Proceso de desarrollo Aprender a enfrentar el [2].[7]

unificado (RUP): Guiado por | desarrollo de sofware orientado

los casos de uso, centrado | 5 gpjetos desde su etapa de
en la arquitectura, iterativo analisis

e incremental.

® (Casos de uso

e Diagramas analisis, de
secuencia e interaccién de
objetos

® Aspectos basicos de

interfaces a usuario d I ft ientad
e Enfrentando un problema €sarroliar soitware orientado

de mediana envergadura. a objetos construyendo cada
una de sus etapas

Especificar casos de uso

Crear diagramas de analisis y
secuencia
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