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Sintesis introductoria

Este modulo considera lo abordado en Algoritmos y Estructuras de Datos I. En tal sentido, se
propone acercar a los alumnos a los distintos paradigmas que ofrece la programacion,
profundizando en aspectos de la programacion orientada a objetos sus componentes y
técnicas. Particularmente, el paradigma de programacién orientado a objetos les brinda a los
futuros profesionales, técnicos que combinan la abstraccion, modularizacion, encapsulamiento,
polimorfismo y herencia. Asi, la combinacion de estos aspectos promueve una forma de
resolver problemas, no abstracta, sino mas cercana a la realidad.

Capacidades profesionales

Se espera que al finalizar el cursado del modulo los estudiantes sean capaces de:
» Conocer los distintos paradigmas de la programacion.

» Conocer y utilizar el paradigma de objetos, sus caracteristicas, ventajas y
aplicaciones dentro del desarrollo de sistemas.

» Adquirir técnicas de resolucién de problemas reales.

» Disefiar aplicaciones con frameworks orientado a objetos.

Contenidos

Conceptos y paradigmas de lenguajes de programacion. Comparacion entre paradigmas.
Paradigma funcional. Paradigma légico. Paradigma orientado a objetos. Clases y objetos.
Subclases. Atributos. Métodos. Recursividad. Modificadores de visibilidad. Encapsulacion.
Sobrecarga de métodos. Concepto de acoplamiento. Herencia. Sobreescritura. Clases
abstractas y concretas. Cardinalidad. Atributos y comportamiento. Disefio UML. Diagrama de
clases. Relaciones entre clases: herencia, asociacién, composiciéon y agregacion. Diagrama de
Secuencia. Diagramas de Interaccién y casos de Uso. Patrones de Disefio: introduccion,
definicion, descripcion, catalogo, utilidad, seleccién y usos de un patrén. Patrones creacionales,
estructurales y de comportamiento. Mover aspectos entre objetos. Simplificacion de invocacion
de métodos. Manipulacion de la generalizacion. Patrones creacionales (Abstract Factory,
Singleton). Patrones estructurales (Composite, Decorador, Adapter, Proxy. Patrones de
comportamiento: Observer, State, Strategy, Template Method, Command). Refactoring:
Introduccién, utilidad y técnicas de aplicacion del Refactoring. Catalogo de refactoring.
Refactoring hacia patrones. Unificacion de interfaces con el patrén adaptador. Remplazar I6gica
condicional con el patron estrategia. Remplazar estados condicionales con el patrén estado.
Reemplazar notificaciones con el patrén observador. Mover cédigo embebido al patréon
decorador. Aplicaciones con frameworks orientado a objetos. Introduccion a Frameworks.
Reutilizacion de software vs. Reutilizaciéon de disefio. Clasificacion de frameworks segin su
proposito Testing. Tipos de tests: de unidad, de integracion, de aceptacion. Metodologia de
desarrollo 4gil TDD (Test Driven Development). Relacion entre refactoring y testing.

Perfil docente

Graduado en el nivel Superior que posea formacion especifica en los contenidos enunciados
en este espacio curricular, con formacion pedagogica que califique su ingreso y promocién en
la carrera docente.



