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OBJETIVO(S) :

Objetivo General:
Al final de 1la UEA el alumno serid capaz de modelar un sistema de software
como un grupo de objetos que interactlian entre si, de manera que sea factible

su implementacidn.

Objetivos Parciales:

1. Comprender las etapas de andlisis, disefio e implementacidn en el
desarrollo orientado a objetos.
2. Comprender los principales métodos, técnicas y herramientas del disefio

orientado a objetos.

3. Aplicar el 1lenguaje unificado de modelado (UML) al anédlisis y disefio de
software orientado a objetos.

4. Aplicar el andlisis y el disefio orientado a objetos a un proyecto de
software.

5. Implementar la solucién orientada a objetos en un sistema de software.

CONTENIDO SINTETICO:

1. ItfitEeduccidn.

.1. Interacciones entre sistemas y entre subsistemas. Paso de mensajes.

.2. El lenguaje unificado de modelado (UML). El modelo estatico. El modelo
dindmico.

1.3. Herramientas de software para hacer diagramas UML.

PR

Andlisis orientado a objetos.
.1. Vigién del proyecto.
.2. Extraccién de requerimientos de un proyecto.
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2.3. Creacidén y afinacién de diagramas de casos de uso.

2.4. El modelo del dominio (contexto del problema) .

3. Diseflo orientado a objetos.

3.1. Alcance del disefio.

3.2. Especificacidén de datos persistentes.

3.3. Creacidn y afinacién de diagramas de blogues (subsistemas u objetos) y
de despliegue.

3.4. Diagramas de clases y de objetos.

3.5. Descripcidén de interfaces de objetos y mensajes.

3.6. Especificacién del comportamiento del sistema mediante diagramas de
secuencia o de estados.

4. Introduccidn a los patrones de disefio.

4.1. Definiciones.

4.2. Clasificacidén de patrones de disefio.

4.3. Ventajas de wutilizar patrones de disefio en sistemas orientados a

objetos.

4.4. Revisidén de algunos patrones de disefio.

5. Implementacidén del disefio orientado a objetos.
5.1. Especificacién de requerimientos del sistema.
5.2. Disefio orientado a objetos.

5.3. Implementacidén orientada a objetos.

5.4. Pruebas del sistema.

MODALIDADES DE CONDUCCION DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE:

Clase tedrico-préctica a cargo del profesor con participacién activa del
alumno y clase practica en laboratorio.

Como estrategia de enseflanza el profesor hard exposiciones de los temas en el
aula. Promoveréd la elaboracidén de programas claros y comentados.

El profesor diseflard experiencias de aprendizaje por problemas, con nivel de
complejidad incremental, tanto en el aula como en el laboratorio. El1 alumno
analizard los problemas planteados y aplicard los conceptos aprendidos
durante el curso para darle solucién.

Las habilidades transversales que deberd adquirir el alumno asociadas a esta
UEA son:
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(Ht0) Lenguaje disciplinar: wutilizar los conceptos del disefio orientado a
objetos.
(Ht1l) Aprender a aprender: investigar algln tema relacionado con el contenido
de la UEA y explicarlo.
(Ht2) Trabajar arménicamente en equipo: realizar un proyecto en equipo y
reportar la labor realizada por cada uno de los miembros.
(Ht3) Comunicarse eficazmente, de forma oral y escrita, en espafiol: elaborar
reportes bien redactados. Adicionalmente, ser capaz de presentar y defender
sus reportes de forma oral frente al grupo.
(Ht4) Comprender perfectamente textos técnicos en espafiol: estudiar una
lectura con uno de 1los temas de la siguiente clase, entregar un resumen
escrito y responder a preguntas del profesor.

Las habilidades disciplinares que deberd adquirir el alumno asociadas a esta
UEA son:

(H1) Abstraccién, como la habilidad para conceptualizar un problema que
permita plantear wuna solucién al mismo: analizar los problemas propuestos
para modelarlos utilizando el paradigma orientado a objetos.

Las actitudes que se fomentarédn en el alumno asociadas a esta UEA son:

(A2) Perseverancia en la solucién de problemas.

(A3) Disciplina para aplicar los conocimientos adquiridos.
(A5) Voluntad de mantenerse actualizado en su &rea de trabajo.
(A6) Responsabilidad y ética en su desempefio profesional.

MODALIDADES DE EVALUACION:
Evaluacidn Global:

Se ponderaradn las siguientes actividades a criterio del profesor:

- Tareas individuales y en equipo, que incluyen préacticas de laboratorio.

- Evaluaciones peridédicas.

- Evaluacidén terminal.

- Documentacidén del proyecto.

- Participacién en el proceso de argumentacién, tanto en las sesiones de
teoria como en las de préctica.

- Evaluacién de las lecturas de textos en inglés, mediante reportes escritos
o de forma oral en espafiol.
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Evaluacidén de Recuperacidn:

E1l alumno debera presentar una evaluacién objetiva que contemple los

contenidos de la unidad de enseflanza-aprendizaje.

No requiere inscripcidn previa a la UEA.
BIBLIOGRAFIA NECESARIA O RECOMENDABLE:

1. Bennett, S. M. 2An&lisis y diseflo orientado a objetos de sistemas.
McGraw-Hill, 2007.

2. Booch, G. Anédlisis y disefio orientado a objetos con aplicaciones. Addison
Wesley, 1996.

3. Braude. J. E. Ingenieria de software: Una perspectiva orientada a objetos.
Alfa Omega, 2003.

4. Larman, C. UML y patrones: Una introduccidén al andlisis y disefio orientado
a objetos y al proceso unificado, Pearson Education, 2003.

5. Meyer, B. Construccién de software orientado a objetos. Prentice Hall,
2002 .

6. Rumbaugh, J., Jacobson, I. y Booch, G. El lenguaje de modelado unificado:
Manual de referencia. Addison Wesley, 2007.

7. Schach, S. R. Anadlisis y diseflo orientado a objetos con UML y el proceso
unificado. McGraw-Hill, 2005.

8. Weitzenfeld, A. Ingenieria de software orientada a objetos con UML, Java e
Internet. Thomson, 2004.
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