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OBJETIVOS

Esta materia busca que los alumnos adquieran los conceptos centrales de la programacion orientada a objetos
mas algo de disefio y calidad de cddigo, junto con algunas buenas practicas basicas de construccién de
software. Subsidiariamente, se estudia el desarrollo de aplicaciones de interfaz de usuario grafica y algunas
probleméticas tipicas, como persistencia y concurrencia. Los alumnos deben aprender a programar en Java y
Smalltalk.

CONTENIDOS MINIMOS

PROGRAMA SINTETICO

Primera parte: programacion orientada a objetos y practicas metodolégicas

Resolucién de problemas mediante objetos y mensajes. Diagramas de secuencia de UML. Comportamiento
como nocién central. Encapsulamiento. Polimorfismo (nocién). Responsabilidades de los objetos. Uso en
Smalltalk (ambiente Pharo).

Implementacién del comportamiento de objetos con clases usando disefio por contrato y pruebas unitarias
como especificaciones. Excepciones béasicas. Automatizacion de pruebas unitarias. Principios de construccion
de pruebas unitarias. Implementacion en Smalltalk y SUnit.

Colaboraciones de objetos. Delegacién y programacién por diferencia. Relaciones entre clases: asociacion y
herencia. Diagrama de clases de UML. Implementacion en Smalltalk.

Polimorfismo (profundizacion): Implementacién en lenguajes con y sin chequeo estatico e implementacién en
lenguajes sin clases. Interfaces en Java (nocién).

Java como lenguaje con verificacion estatica. Polimorfismo en Java, con herencia y con interfaces.
Excepciones en general y excepciones chequeadas en Java.

Atributos de clase. Métodos de clase. Encapsulamiento y visibilidad. Inicializacién, construccion, asociacion y
composicién. UML y modelado (clases, secuencias, paquetes, estados).

Segunda parte: calidad de codigo, buenas préacticas y temas avanzados

Calidad de codigo. Disefio orientado a objetos (nocion). Refactorizacion. TDD. Uso de dobles de prueba (nocion).
Buenas practicas de XP. Integracion y delivery continuos (nocion).

Temas generales de disefio. Principios de disefio. Algunos patrones de disefio.

Construccién de aplicaciones con interfaz de usuario grafica. MVC como patrén arquitecténico. Experiencia de
usuario y usabilidad. Java FX.

Temas avanzados: informacién de tipos en tiempo de ejecucion y reflexion, copia y clonacion, genericidad.
Persistencia: serializacion nativa y portable (nociones). Concurrencia y su implementacion en Java.

PROGRAMA ANALITICO

Primera parte: programacion orientada a objetos y practicas metodoldgicas

Resolucién de problemas mediante objetos y mensajes. Diagramas de secuencia de UML. Comportamiento
como nocién central. Encapsulamiento. Polimorfismo (nocién). Responsabilidades de los objetos. Uso en
Smalltalk (ambiente Pharo).

Implementacién del comportamiento de objetos con clases usando disefio por contrato y pruebas unitarias
como especificaciones. Excepciones basicas. Automatizaciéon de pruebas unitarias. Principios de construccién
de pruebas unitarias. Implementacién en Smalltalk y SUnit.

Colaboraciones de objetos. Delegacién y programacién por diferencia. Relaciones entre clases: asociacion y
herencia. Diagrama de clases de UML. Implementacion en Smalltalk.

Polimorfismo (profundizacién): Implementacion en lenguajes con y sin chequeo estatico e implementacion en
lenguajes sin clases. Interfaces en Java (nocién).

Java como lenguaje con verificacion estatica. Polimorfismo en Java, con herencia y con interfaces.
Excepciones en general y excepciones chequeadas en Java.

Atributos de clase. Métodos de clase. Encapsulamiento y visibilidad. Inicializacién, construccion, asociacion y
composicién. UML y modelado (clases, secuencias, paquetes, estados).

Segunda parte: calidad de codigo, buenas préacticas y temas avanzados

Calidad de codigo. Disefio orientado a objetos (nocion). Refactorizacion. TDD. Uso de dobles de prueba (nocién).
Buenas practicas de XP. Integracion y delivery continuos (nocion).

Temas generales de disefio. Principios de disefio. Algunos patrones de disefio.

Construccién de aplicaciones con interfaz de usuario grafica. MVC como patrén arquitecténico. Experiencia de
usuario y usabilidad. Java FX.

Temas avanzados: informacién de tipos en tiempo de ejecucion y reflexién, copia y clonacion, genericidad.
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Persistencia: serializacién nativa y portable (nociones). Concurrencia y su implementacion en Java.
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http://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780321278654/samplepages/9780321278654.pdf

« “Estado del arte y tendencias en Test-Driven development”, Carlos Fontela,
http://web.fi.uba.ar/~cfontela/Fontela_EstadoDelArteTDD_UNLP_EIS.pdf

» Code Complete, Steve McConnell, capitulo 5 “Design in Construction”, http://cc2e.com/File.ashx?cid=336xxx

REGIMEN DE CURSADA

Metodologia de ensefianza

El plantel docente de la catedra ha establecido para esta materia un enfoque de apropiacion del aprendizaje
por parte de los alumnos basado en las recomendaciones de ensefianza centrada en los estudiantes (LCT:
Learner Centered Teaching).

Las clases de la materia son de diferentes tipos. En algunos cuatrimestres diferenciamos los tipos de clases
en funcién de sus horarios, y en otros seguimos un esquema menos rigido. Esto se hace en funcion de la dotacion
docente y de la disponibilidad en cada horario.

Podemos clasificar las clases en 4 categorias: de consulta sobre trabajos practicos; practica interactiva;
tedrico-practica; teoria pura.

Cada tipo de clase sigue el siguiente esquema:

Consulta. En estas clases, los docentes trabajan con los alumnos, guidndolos como tutores y/o evaluando el
desempefio individual y/o grupal. Se trabaja siempre sobre computadoras, ya sean las que traen los alumnos
o en laboratorios en la Facultad. No obstante, los alumnos desarrollan sus trabajos practicos en forma
auténoma y fuera del aula, contando con estas clases como puntos de referencia y control.

Practica interactiva. En estas clases, los docentes presentan problemas a los alumnos, quienes los resuelven
generalmente en computadora si requieren programar (no se “programa en papel”), de a pares y tratando que
las parejas no sean las mismas en todas las clases. En algunas ocasiones, el docente puede comenzar
mostrando como efectla una determinada tarea, pero se limita a lo esencial, dejando luego lugar a los
alumnos para que lo hagan ellos mismos. El compartir el ejercicio con un par facilita la apropiacion del
aprendizaje mediante la conversacion, la discusién y la necesidad de entender los puntos de vista del otro.
Tedrico-practica. Estas son clases de contenidos, abordadas desde un punto de vista practico. Para que los
estudiantes aborden el proceso como propio, se van viendo los temas haciendo frecuentes puestas en
comun, con el docente haciendo las veces de moderador, y permitiendo a los alumnos opinar libremente y
discutiendo entre ellos, de forma de fomentar el sentido critico. Las intervenciones del docente nunca son
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superiores a los 20 minutos, seguidas de una puesta en comun, y la mayor parte de las veces de algo de
ejercitacion practica. En algunas clases se realiza un role-play que facilita la apropiacién del conocimiento.
Teoria pura. Estas son también clases de contenidos, pensadas para aquellos temas que no requieren un
abordaje practico en el contexto de la materia. El profesor imparte, de manera tedrica y tradicional algun tema

y prepara a los alumnos para la siguiente unidad de conocimiento. En estas clases, el docente solicita
realimentacion a los alumnos en forma constante, tanto para conocer su nivel de comprension como para que se
involucren en la actividad.

En algunas ocasiones, antes de clase, se provee a los alumnos de un material para entrar en contacto con el
tema, mediante lecturas (en su mayoria) o videos recomendados por los docentes. Esta es una actividad
personal, fuera de las aulas, pero algunas de estas lecturas se analizan a fondo en clase luego de la tarea
extra-aulica.

Los trabajos practicos y los examenes también son instancias de aprendizaje.

Modalidad de Evaluacion Parcial

El examen parcial es escrito y en papel. No se evallan las destrezas en programacion sobre computadora, que
estan cubiertas por los trabajos practicos. El mismo evalla las habilidades de modelado orientado a objetos
(UML, pruebas unitarias) y algunas cuestiones conceptuales mediante preguntas tedricas. En algunos casos, se
pedird mejorar una solucién que contenga algun problema de disefio o conceptual.

El examen integrador tiene una parte de trabajo en computadora seguida de una evaluacién oral. Los alumnos
trabajaran sobre la mejora del disefio de un pequefio programa, en computadora, que luego sera trabajada

en forma oral con un docente. En esta parte oral, el docente podra ahondar en los mismos temas evaluados
en computadora, en otros temas de la materia, o pedir alguno de los trabajos practicos desarrollados durante
el cuatrimestre para charlar sobre mejoras o cambios al mismo. Una ventaja fundamental de la evaluacion oral
es que aumenta las posibilidades de ahondar en ciertos temas, tanto por parte del alumno como del docente,
pudiendo determinar mejor cuanto sabe el alumno del tema.
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CALENDARIO DE CLASES

Semana Temas de Resolucion Laboratorio Otro tipo | Fecha entrega Bibliografia
teoria de problemas Informe TP béasica
<1> Presentacion Familiaridad Enunciado TPO No determinado aun | Ver bibliografia en
09/03 al 14/03 | de la materia. | con Smalltalk datos generales de la
POOYy y el ambiente materia
resoluciéon de | Pharo.
problemas. Ejercicio en
Objetos y computadora
mensajes. por los
Diagramas alumnos.
de
secuencia.
Comportamie
nto y su
implementacio
n.
Encapsulamie
ntoy
Polimorfismo
(nociones).
<2> Implementar Role play Vence TPO No determinado aun | Ver bibliografia en
16/03 al 21/03 | comportamien | Maquina de datos generales de la
to de objetos café (para materia
(clases sélo descubrir
como una de responsabilid
las maneras ades de los
de objetos,
implementar), | encapsulamie
con contratos | ntoy
y pruebas. polimorfismo,
Se plantea delegacion).
desde la Sunity
necesidad de | aplicacion de
especificar y disefio por
surgen contrato con
naturalmente pruebas
el contrato y unitarias
las pruebas. sobre un
ejercicio en
computadora
por los
alumnos. Uso
de SUnit
sobre TPO.
<3> Delegacion. Ejercicio en Enunciado TP1S No determinado ain | Ver bibliografia en
23/03 al 28/03 | Resolver un computadora datos generales de la
ejercicio con y otro de materia
delegacion. modelado a
Herencia. cargo de los
Resolver con | alumnos, con
herencia. puesta en
Refactorizacion| comun
.TDDy posterior.
subproductos
de las
pruebas.
Diagramas
de clases.
<4> Polimorfismo Revision de No determinado ain | Ver bibliografia en
30/03 al 04/04 | en Smalltalk. las primeras datos generales de la
Métodos y 3 lecturas materia
clases obligatorias
abstractos. (Principios de
idem en Disefio de
Java. Smalltalk,
Interfaces Unit Testing
como Guidelines y
mecanismo 8 Principles
para of Better Unit
polimorfismo Testing).
sin herencia. Ejercicio de

refactorizacion
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Semana Temas de Resolucion Laboratorio Otro tipo | Fecha entrega Bibliografia
teoria de problemas Informe TP béasica
que implique
introducir
polimorfismo.
<5> Excepciones Ejercicio de No determinado ain | Ver bibliografia en
06/04 al 11/04 | en general y modelado datos generales de la
las con clases y materia
chequeadas secuencias.
de Java. Programar
Atributos y una parte.
métodos de
clase.
Encapsulamie
ntoy
visibilidad.
Inicializacion,
construccion,
asociacion y
composicion.
<6> Calidad de Ejercicio de No determinado aun | Ver bibliografia en
13/04 al 18/04 | caédigo. funciones. datos generales de la
Algunas Resuelven materia
buenas los alumnos y
practicas puesta en
tomadas de comdn.
XP: Luego se
refactoring, muestra otra
TDD, resolucion.
simplicidad...
Integracion y
delivery
continuos
como ideas.
<7> UML: Mejorar el Vence TP1S No determinado aun | Ver bibliografia en
20/04 al 25/04 | estados, codigo de una datos generales de la
paquetes aplicacion. materia
Repaso pre-
parcial.
<8> Clase de Clase de No determinado ain | Ver bibliografia en
27/04 al 02/05 | recuperacion o | recuperacion o datos generales de la
a cargo de a cargo de materia
invitados invitados
<9> Parcial Resolucién del | Enunciado TP1J No determinado ain | Ver bibliografia en
04/05 al 09/05 parcial. datos generales de la
Mostrar materia
resolucién en
Smalltalk y
resolver en
codigoy PC
en Java.
<10> Principios de Patrones de No determinado aun | Ver bibliografia en
11/05 al 16/05 | disefioy disefio, datos generales de la
algunos llegando por materia
patrones. aplicacion de
principios de
buen disefio
refactorizacion.
Revision de la
lectura
"Inheritance
S
Delegation”
de Robert
Martin.
<11> Temas Java FX Vence TP1Jy No determinado aun | Ver bibliografia en
18/05 al 23/05 | avanzados. parte 1. enunciado TP2 datos generales de la
RTTly Configuracion materia
reflexion. repositorios e
Copiay integracion
clonacién. continua.
Generics.
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Semana Temas de Resolucion Laboratorio Otro tipo | Fecha entrega Bibliografia
teoria de problemas Informe TP béasica
<12> Recuperatorio | Role play No determinado aun | Ver bibliografia en
25/05 al 30/05 MVC. Control datos generales de la
de versiones. materia
<13> Programacion | Java FX Entrega incremental No determinado ain | Ver bibliografia en
01/06 al 06/06 | e Ingenieria parte 2. TP2 datos generales de la
de Software. materia
Metodologia.
UX.
<14> Clase de Clase de Entrega incremental No determinado ain | Ver bibliografia en
08/06 al 13/06 | recuperacién o | recuperacion o | TP2 datos generales de la
a cargo de a cargo de materia
invitados invitados

<15>
15/06 al 20/06

Concurrencia.
Recapitulacion

Persistencia

Entrega incremental
TP2

No determinado aln

Ver bibliografia en
datos generales de la
materia

<16>
22/06 al 27/06

Clase de
recuperacion o
a cargo de
invitados

Retrospectiva

Entrega incremental
TP2

No determinado aln

Ver bibliografia en
datos generales de la
materia
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CALENDARIO DE EVALUACIONES

Evaluacion Parcial

Oportunidad Semana Fecha Hora Aula
1° 9 30/04

20 12 21/05

3° 16 18/06

40

Observaciones sobre el Temario de la Evaluacién Parcial

El examen parcial es escrito y en papel. No se evallan las destrezas en programacion sobre computadora, que estan cubiertas por los
trabajos préacticos. El mismo evalla las habilidades de modelado orientado a objetos (UML, pruebas unitarias) y algunas cuestiones
conceptuales mediante preguntas tedricas. En algunos casos, se pedira mejorar una solucién que contenga algin problema de disefio o

conceptual.

Otras observaciones

El horario del parcial varia con el curso.
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