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DESCRIPCION

Tecnologia de Programacion es la cuarta y ultima materia del bloque inicial de aprendizaje de
programacion. En ésta los alumnos adquieren un conocimiento més profundo sobre el paradigma
de orientacion a objetos, sus usos, beneficios y tecnologias asociadas. La materia permite articular
los contenidos desarrollados en las materias del 4rea de Programacion con los temas que se
abordaran a partir de tercer afio en las asignaturas del drea Desarrollo de Software.

La materia tiene tres objetivos primordiales:

e introducir nociones elementales de ingenieria de sofiware y el proceso de desarrollo.

e la relacion del paradigma orientado a objetos con el drea de ingenieria de software.

o ¢l soporte de los conceptos centrales de orientacion a objetos en diversos lenguajes de
programacion.

El primer objetivo es mandatorio pues los alumnos completan en esta materia su formacion en
aspectos técnicos de programacion y requieren conocimientos superiores sobre la administracion
del proceso general de desarrollo de software.

El segundo objetivo permite realizar un vinculo entre el camino realizado hasta el momento (el
aprendizaje de la tarea de programar) con el camino a realizar en materias siguientes inmediatas
que refieran al andlisis y disefio de sistemas. Permite, ademas, valorizar el paradigma sobre el que
han estado mayoritariamente entrendndose en materias anteriores.

El tercer objetivo permite ampliar el conocimiento de lenguajes de programacion y destaca el
hecho de que las ideas de orientacion a objetos van mas alla de algiin lenguaje particular. Esto,
ademas, enfatiza la vision del lenguaje como herramienta y no como un fin en si mismo.

Son objetivos del curso también:

« Capacitar a los alumnos para resolver problemas técnicos y/o de disefio recurrentes en la
tarea de programar. Se estudian patrones de disefio y frameworks orientados a objetos,
junto con técnicas y formalismos usuales en la programacion actual, como el tratamiento
de excepciones, nociones de concurrencia y disefio de interfaces de usuario.

» Entrenar alos alumnos en el auto-aprendizaje y en la lectura de articulos de investigacion
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cientifica, introduciendo temas de vanguardia en programacion. En el transcurso del
cuatrimestre los alumnos deben leer algunos articulos cientificos, adecuados a su nivel de
formacién, sobre aspectos relacionados con temas de la materia. Estos articulos son
tenidos en cuenta en las instancias de evaluacion (examenes parciales y final).

Entrenar a los alumnos en la gestion de proyectos de programacion de pequeiia o

mediana escala utilizando tecnologias actuales en la industria del software.

METODOLOGIA DE ENSENANZA

En las clases tedricas se combinan métodos inductivos y deductivos para la presentacion de
los contenidos. En algunos temas se introducen conceptos, métodos y las herramientas que
soportan estos métodos y luego se plantean aplicaciones concretas. En otros temas se
introduce en primera instancia la especificacion de un problema que motiva la presentacién
de métodos y herramientas adecuados para la resolucion.

En ambos casos los contenidos desarrollados en las clases tedricas se retoman y refuerzan
luego en las clases précticas a través de problemas, ejercicios y proyectos. El disefio de
estas actividades promueve un rol activo y desarrolla la capacidad de autoaprendizaje por
parte de los alumnos. En particular los recursos provistos por los lenguajes de
programacion utilizados, no son presentados en detalle en clase, sino que el alumno debe
aprenderlos en muchos casos de manera autdnoma, aunque por supuesto puede consultar
con los docentes.

Los proyectos tienen un rol protagénico en las clases practicas y de laboratorio porque
permiten aplicar lo contenidos conceptuales y sirven asimismo como mecanismo de
evaluacion. Se utilizan diversos lenguajes orientados a objetos, como Java, Eiffel o C#. Se
profundiza el conocimiento sobre el Lenguaje de Modelado Unificado UML vy se estudian
herramientas graficas que asisten en el disefio de la estructura del sistema a desarrollar.

La expectativa es profundizar capacidades generales como interpretar consignas, resolver
problemas, elaborar informes y trabajar en grupo. También se pretende desarrollar
capacidades mds especificas como estructurar y documentar el cédigo favoreciendo la
legibilidad, utilizar herramientas de modelado, gestionar proyectos a través de la
administracion del tiempo y de los recursos.

En las clases practicas se organizan intervenciones de profesionales del medio productivo

que describen la aplicacion concreta de los métodos y herramientas presentadas en la
industria de software.

El programa de la materia, los trabajos practicos, el mecanismo y cronograma de
evaluacion estdan disponibles en la pagina web de la materia, como asi también las
presentaciones de diapositivas utilizadas en las clases teéricas.
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MECANISMO DE EVALUACION

Durante el cuatrimestre los alumnos deben rendir un examen parcial escrito y entregar
proyectos de programacion (usualmente cuatro o cinco). Para cursar es necesario aprobar todas
estas instancias evaluativas. En caso de desaprobar el examen escrito debe aprobar el
recuperatorio, en donde se evaltan los temas desaprobados.

El examen final regular consiste de un breve examen escrito con temas puntuales de teoria y
algunos ejercicios de practica, previamente seleccionados y establecidos en una guia para el
alumno que se publica afio a afio. Adicionalmente deben entregar un proyecto final de
programacion de baja complejidad pero con tecnologias actuales, cuyo enunciado es publicado
al finalizar el cuatrimestre. El enunciado del proyecto varia afio a aiio.

El examen final libre consiste de dos exdmenes escritos que incluyen todos los temas de teoria.
Adicionalmente deben entregar un proyecto final de mediana complejidad con tecnologias
actuales.

PROGRAMA SINTETICO

e Ingenieria de software. Proceso y ciclo de vida del software. Arquitectura y Disefio.
e Herramientas y técnicas para el modelado.
e Reutilizacion y extendibilidad.
Confiabilidad.

Conceptos avanzados de herencia.
Componentes.

Disefio reutilizable: patrones de disefio.
Frameworks orientados a objetos.
Comunicacién hombre maquina.

Sistemas con requerimientos especiales.
Eventos. Excepciones. Concurrencia.

PROGRAMA ANALITICO

I. Ingenieria de Software. Proceso y Ciclo de Vida del software. Principios: calidad,
confiabilidad, reusabilidad y extendibilidad. Procesos de desarrollo: tradicional o en
cascada, iterativo, Proceso Unificado, Disefio Centrado en el Usuario. Arquitectura de un
Sistema. Diseflo. Nociones de administracion y gestion de proyectos de software.

2. Herramientas y técnicas para el modelado. Lenguajes. Lenguaje de Modelado UML.
Diagramas de Clases y Diagramas de Objetos. Diagrama de interaccién. Herramientas
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graficas para el modelado.

Reusabilidad y Extendibilidad. Herencia de tipos. Su rol en la reusabilidad y
extensibilidad. Sistemas de tipos. Control de tipos. Polimorfismo paramétrico (o
genericidad) y por inclusion. Clases genéricas. Casos de estudios: Java, Eiffel, C++,
Smalltalk. Diagramas de Comportamiento.

Confiabilidad. Obtencién y formalizacién de requerimientos. Validacion. Aserciones.
Férmulas de correctitud: precondiciones, postcondiciones. Modelo cliente-servidor.
Invariantes. Su rol en la calidad y confiabilidad de software. Excepciones. Conceptos
basicos del manejo de excepciones. Modelos de manejadores de excepciones. Casos de
estudio: Java, Eiffel. Presentacion de los proyectos de programacion.

Conceptos avanzados de herencia. Herencia de interface y herencia de implementacion.
Herencia concreta y Herencia abstracta. Herencia multiple. Conflictos de la herencia
multiple: colision de nombres y herencia repetida. Técnicas de los lenguajes para la
resolucion de estos conflictos. Clasificacion de los distintos usos de la herencia. Su rol en
la reusabilidad y extendibilidad. Herencia y aserciones. Casos de estudio: Java, C++,
Eiffel, C#.

Componentes. Descomposicion y modularidad. Componentes. Concepto y utilizacion.
Casos de estudio: Java (Beans), C#.

Diseiio reutilizable: patrones de diseiio. Conceptos. Convenciones de descripcion de
patrones. Catalogo de patrones de disefio: estudio especifico de los patrones creacionales,
estructurales y de comportamiento. Implementacion de los patrones en lenguajes
orientados a objetos. Refactoring de codigo y disefio. Principios de disefio SOLID.
Implementacion: Concurrencia. Concepto de Concurrencia. Primitivas de lenguajes y
plataformas para el desarrollo de objetos concurrentes.Casos de estudio: Java, C#.
Implementacion: frameworks orientados a objetos: conceptos y propiedades de los
frameworks. Beneficios. Uso y evoluciéon de frameworks orientados a objetos. Casos de
estudio: Java2.

. Implementacion: comunicacion hombre-maquina. Guias para el disefio de interfaces.

Ejemplos. Uso de librerias de componentes GUI.

. Implementacién: sistemas con requerimientos especiales. Sistemas de bases de datos.

Sistemas de Tiempo Real. Eventos. Excepciones. Concurrencia. Sistemas con Recursos
Limitados. Ejemplos.
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