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Objetivos 
El objetivo de Metodologías de Programación es introducir a los alumnos en técnicas 
modernas de la programación, en particular en aspectos de la programación visual, 
orientada a objetos y diseño orientado a objetos. Se enfatizará en la construcción de 
arquitecturas de software modulares, extensibles y reusables, conceptos claves para 
aplicaciones de gran porte. Se introducirá también al alumno en el uso de un lenguaje de 
modelado gráfico orientado a objetos (UML), que le permitirá construir diagramas 
especificando distintos aspectos de un sistema. Los trabajos prácticos se realizarán usando 
el lenguaje de modelado y diferentes lenguajes de implementación, tales como Smalltalk, 
Java, C++, Delphi, etc. que son los más apropiados de acuerdo a estos objetivos. 
 
1. La crisis del software. Problemas de las técnicas tradicionales (procedurales). 

Resolución de problemas complejos. El problema de la extensibilidad, el reuso y el 
mantenimiento.  

2. Tipos Abstractos de Datos. Encapsulamiento. Information hiding.  

3. Conceptos básicos: Objetos y Programa Orientado a Objetos. Comportamiento de un 
Objeto. Mensaje y Método.  

4. Clasificación: Clases e Instancias. Instanciación. 

5. Conceptos avanzados: Jerarquías de Clases. Relación isA. Generalización / 
Especialización. Herencia, Herencia Simple. Clases Abstractas. 

6. Hacia mayor genericidad de código: polimorfismo, binding dinámico. 

7. Diseño de objetos Complejos. Relaciones entre Objetos. Relación de conocimiento. 
Relación isPartOf. 

8. Estructuras de datos como Objetos. Objetos contenedores. 

9. Lenguajes orientados a objetos: variantes. El lenguaje Smalltalk. Tipos de Mensajes. 
Biblioteca de clases, jerarquías pre-definidas. Clases Integer, Fraction, Point, Date. 
Variables de instancia. PseudoVariables: self y super. Método new. 

10.Clases Boolean, False y True. Métodos: or:, and: not. 
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11.Definición de bloques de código. Clase Context. Métodos: value y value:. 

12.Estructuras de Control: Métodos ifTrue:, ifFalse:, ifTrue: ifFalse:, whileTrue:, 
whileFalse:. 

13.Colecciones de Objetos. Clase Collection y sus subclases Array, OrderedCollection, Set, 
Dictionary y SortedCollection. Protocolo estándar.  

14.Iteradores: to: do:, to: by: do:, timesRepeat:. El iterador do: de Collection. Otros iteradores de Collection: select:, 
detect:, reject:, collect:, inject: to:. 

15.Lenguajes de modelado orientados a objetos: historia y variantes. El lenguaje de 
Modelado Unificado (Unified Modeling Language). Diagramas del UML. Introducción. 

16.Diagramas de Estructura Estática: Diagramas de Paquetes y Diagramas de Clases 
17.Diagramas Dinámicos ó de Comportamiento. Introducción 
18.Diagramas de Interacción: Diagramas de Secuencia y Diagramas de Colaboración 
19.Diagramas de Estado y de Actividades 
20.Diagramas de Casos de Uso 
21.Introducción al Proceso de Desarrollo (Unified Process). Ejemplos 
22.Aplicación de técnicas orientadas a objetos para la construcción de aplicaciones con 

interfaces visuales. Mecanismos de Dependencias. Diseño de Interfaces: Model - View - 
Controller. Métodos changed: y update:. 

23.Recursión: Definición de problemas recursivos. Conceptos básicos Ejemplos.  

24.Diseño de soluciones recursivas usando un modelo Orientado a Objetos. Uso del self. 
Colaboración entre objetos que pertenecen  a una misma jerarquía de clases. 

25.El ciclo de desarrollo de aplicaciones usando objetos. Conceptos básicos de análisis, 
diseño y mantenimiento.  

26.Reuso de componentes en el ambiente Smalltalk. 

27.Diseño orientado a objetos. El enfoque basado en responsabilidades. 

28.Optimización del diseño. Resolución de problemas complejos. Introducción a los 
patrones: abtract factory, strategy, state.  
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