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Objetivos:

Lograr las habilidades y reconocer los problemas vinculados a la construccion de un
sistema computacional basado en el paradigma de orientacion a objetos. Para ellos se
requiere del conocimiento de un proceso par el desarrollo de software adecuado a la
orientacién a objetos que permita la comprension y manejo de los mecanismos de
reutilizacién como son las clases abstractas, frameworks y patrones de disefo.

También se proveeran con técnicas que permitan el mejoramiento del disefio de
sistemas existentes.

Experimentar en ambientes de construccion de software apropiados con el objeto de
lograr las destrezas précticas que consoliden los conocimientos tedricos.

Programa:

El proceso de desarrollo de software

1. La filosofia del proceso de desarrollo de software. Las etapas del proceso de
desarrollo de software. Procesos de desarrollo iterativos e incrementales, basados en
modelos: Utilidad de los modelos. Los modelos a través del proceso de desarrollo de
software. Cualidades y clasificacion de los modelos.

2. Introduccién al Rational Unified Process (RUP). Proceso Larman como un
adaptacion practica del RUP. Introduccion al Proceso Larman.

3. Proceso Larman - Etapa de Analisis: a) Requerimientos, Use Cases, identificacion de
Use Cases, Describir y rankear use cases. b) Modelo Conceptual: descubrir
conceptos, agregar atributos, descubrir asociaciones. ¢) Comportamiento del sistema:
diagramas de Interaccion a nivel Analisis, Contratos de operaciones.

4. Desarrollo de un Caso de Estudio aplicando el proceso iterativo e incremental y
UML.
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5. Proceso Larman - Etapa de Disefio: uso de los patterns GRASP para asignacion de
responsabilidades, Diagramas de Colaboracion y Secuencia — Diagrama de Clases
del disefio para el caso de estudio

Patrones de Diseio:

6. Introduccion a Patrones. Definicion de Patron. Descripcion de un patron. Catalogo
de Patrones.

7. Patrones de disefio. Definicion. Descripcion de un patron de disefio. Organizacion
del Catalogo de patrones de disefio. Utilidad de los patrones de disefio. Seleccion de
los patrones de disefo. Uso de los patrones de disefio.

8. Patrones creacionales: Abstract Factory, Singleton
9. Patrones estructurales: Composite, Bridge, Decorador, Adapter

10.Patrones de comportamiento: Observer, State, Strategy, Template Method,
Command, Mediator, Iterartor

Refactoring

11.Introduccion a Refactoring. Utilidad del refactoring. Técnica de aplicacion del
refactoring. Casos de uso. Catalogo de refactoring.

12.Manipulacion de métodos largos: Extract Method. Inline Method, Replace Temp
with Queries, Replace Method with Method Object. Mover aspectos entre objetos:
Move Method, Move Field, Extract class. Organizacion de datos. Self Encapsulate
Field, Replace Data Value with Objects, Replace Type Code with Class / Subclass
/State-Strategy. Simplificacion de invocacion de métodos: Rename Method, Replace
Constructor with Factory Method, Parameterize Method. Simplificacion de
expresiones condicionales: Replace Conditional with Polimorfism. Manipulacion de
la generalizacion: Pull Up Method. Push Down Method, Extract Subclass, Extract
Superclass, Form Template Method, Replace Inheritance with Delegation.

Frameworks

13.Introduccion a Frameworks. Reutilizacion de software vs, reutilizacion de diseo.
Frameworks basados en herencia (white box frameworks): ejemplo Hotdraw.
Frameworks basados en composicion (black box frameworks): ejemplo MVC.

14.Frameworks como Modelos + Arquitecturas. Modelo de dominio de aplicacion.
Frameworks: Arquitecturas genéricas orientadas a objetos.

15.Instanciacion de aplicaciones en un frameworks.

16.Documentacion de frameworks. Técnicas: Descripcion del Uso del Framework
Descripcion del Disefio Detallado. Técnicas especificas: Patrones, Patrones de
disefio, Contratos, Meta-Patrones: hot-spots cards.
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17.Los ejemplos como herramienta para la comprension del framework.

18.Diseno de frameworks: conducido por ejemplos, por refactoring o por puntos de

flexibilizacion.
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