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OBJETIVOS
Objetivos Generales:

Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica
Capacidad para organizar y planificar el trabajo
Capacidad para analizar, plantear y resolver problemas
Capacidad de trabajo en equipo

Compromiso para realizar el trabajo con Calidad

Aceptar el uso de INTERNET como un medio habitual para la realizacion
de consultas, bajar librerias y software.

Objetivos Especificos:

Proporcionar una comprension sélida de los conceptos fundamentales del
modelo de objetos.

Lograr que el alumno tenga una vision abstracta y concreta de cada con-
cepto, es decir, que ademas de entender el concepto en si, sepa de sus
posibles aplicaciones y de su implantacion computacional.

Mejorar la técnica de disefio de algoritmos y su implantacion como progra-
mas.

Aceptar a las metodologias iterativas, incremental y en espiral, para el de-
sarrollo del software como parte de la cultura del buen programador.

Aceptar algunos principios de la programacion XP (programacion Extrema)
como parte de la cultura del buen programador.

Aceptar algunos principios de PSP (Personal Software Process) como
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parte de la cultura del buen programador.

o Reconocer e incluir a la Verificacion y Validacion de Software como parte
fundamental en la actividad del programador.

o Saber realizar buenas estimaciones para el desarrollo del trabajo en base a
las métricas personales y grupales para el desarrollo del software.

o Resolver problemas del tipo Nivel 1, 2 y parcialmente del nivel 3 de la OIA
(Olimpiadas Informéticas Argentinas)

o Dominio avanzado de algun lenguaje que soporte la programacion orien-
tada a objetos

o Conocimientos basicos de la programacion funcional y l6gica

2. CONTENIDOS

PROGRAMA ANALITICO. CONTENIDOS TEORICOS Y PRACTICOS:

Unidad I. Una Metodologia del desarrollo de software (8 horas)

Metodologias iterativas, incremental, espiralada. Procesos Agiles: Programa-
cion extrema (XP) y Scrum. Métricas del software. Principios de la programacion
XP; Conceptos de PSP (Personal Software Process). Una metodologia propues-
ta por la catedra para el desarrollo de software. La preparacion del lote de prue-
ba. Documentacion del Lote de Pruebas. El programa probador. El programa veri-
ficador del Input. Ventajas de preparar la prueba antes de comenzar la progra-
macion. Pruebas del software: de caja negra, de caja blanca, inspecciones. Ven-
tajas de la inspeccion del codigo fuente.

UNIDAD Il. Paradigmas, estilos y Lenguajes de Programacion ( 4 horas)

Paradigmas de programacion: Imperativo, Funcional y l6gico. Estilos de pro-
gramacion en la programacion Imperativa: Estructurada por procedimientos, mo-
dular, con objetos y orientada a objetos. Apoyo de un lenguaje para cada estilo de
programacion. Programacion orientada a objetos y lenguajes de programacion
orientados a objetos.

UNIDAD lll ElI Lenguajes de Programacion JAVA (28 horas)

Tipos de datos abstractos. Estructuras de control. Implantacion de Estructuras de
Datos OO en Java. Sistema de tipos. Datos y funciones miembros. Miembros sta-
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tic. Constructores. Las clases complejo, vectorMath y matrizMath. Implantacion
de las clases correspondiente a los TDA bésicos: Clase lista, pila y cola. Resolu-
cion de problemas de Nivel 1y 2 OIA. Recursividad. Eventos. Excepciones.

UNIDAD IV Herencia Y Polimorfismo (8 horas)

Jerarquias de clases: Generalizacion y Especializacion (“es un®). Composicién
y Agregacion. (“tiene un“y "es parte de®). Herencia simple, clases derivadas. Ac-
cesibilidad. Clases y métodos abstractos. Sobrecarga y definicion. Aplicacion de
métodos polimorficos. Niveles de polimorfismo. Diagrama de clases usando UML.
Disefio Orientado a Objetos.

UNIDADV COMPLEJIDAD COMPUTACIONAL. (12 horas)

Medicién del tiempo de ejecucion de un algoritmo. Andlisis de complejidad de
algoritmos: Analisis asintético, comportamiento en el mejor caso, caso promedio y
peor caso. Balance entre tiempo y espacio en los algoritmos. La funcion O. Efec-
tos al aumentar la velocidad del computador y/o al aumentar el tamafio del pro-
blema. Comparaciones de los distintos algoritmos desarrollados en los TTPP.

UNIDAD VI Algoritmos (38 horas)

Algoritmos de ordenamientos y sus implantaciones. Comparaciones de los dis-
tintos algoritmos en funcion de sus operaciones basicas. Disefio y Analisis de Al-
goritmos. Estabilidad y sensibilidad al input de un algoritmo de ordenamiento. Uti-
lizacion de estructuras estaticas y dinamicas. Algoritmos de busqueda. Algoritmos
de Grafos: Dijkstra, Floyd, Warshall, Prim, Kruskal, Busqueda en amplitud,
Busqueda en profundidad y coloreo de grafos. Resolucion de problemas reales y
ficticios. Concurrencia y Paralelismo. Algoritmos concurrentes, distribuidos y pa-
ralelos. Verificacion de Algoritmos. Técnicas de disefio de algoritmos.

UNIDAD VII Taller Programacion Béasica en Java con WebSphere/Rational
(32 horas)

Conceptos basicos de Java. Conceptos y caracteristicas de J2ME, J2SE, J2EE.
Arquitectura de los distintos frameworks. Implementacion de un cliente pesado en
Java. Implementacion de un JavaBean. Acceso a datos.

UNIDAD VIII  Programacién Légica (16 horas)

Légica de predicados. argumentos, interpretacion, reglas, preguntas, variables,
ambito de una variable, corte. Nociones basicas de semantica Formal.

Estructura de un programa Prolog. Listas y secuencias finitas. Aplicaciones en
grafos. Resolucién de caminos minimos. Equivalencia entre el Prolog y los opera-
dores del TDA conjunto. Equivalencia entre Prolog y consultas SQL.
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UNIDAD IIX Programacion Funcional ( 4 horas)

Introduccion a la programacion funcional. Haskell & Hugs. Tipos y clases. Funcio-

nes y operadores.

3. BIBLIOGRAFIA

Ejemplares disponi-

Titulo Autor(es) Editorial Afo Edicién bles en UNLaM
Core Java
Volumen | — Pearson Pren-
Fundamentos Horstmann tice Hill
7ma Edicion Cornell 2005 1
Core Java
Volumen | |- Pearson Pren- 2 de la 2da edi-
Fundamentos Horstmann tice Hill ciony 7 de la 4ta
7ma Edicion Cornell 2005 edicion

Pearson Prentice
Java, como pro- Hill. Séptima edi- 2 de la 2da edi-
gramar. 7ma cion ciony 7 de la 4ta
Edicién Deitel -Deitel 2008 edicion
Manual de Java |Naughton P |McGraw —Hill 2002 1
Estructuras de Aho, Hop-
datos y algorit- | croft,j Ull- Addison-Wesley
MOoS. man. Iberoamericana 1983 5
Algoritmos en
C++ Sedgewick | Addison-Wesley | 1995 5
Introduccion a la
Programacién en | D. Arnow-
Java G. Weiss. Addison Wesley 2001 0
Orientacion a
Objetos con Ja- |FONTELA NUEVA
vay UML CARLOS LIBRERIA 2003
http://www.youtu
be.com/playlist?
p=PLAA2F26B4 2011
E3985B9E G. Dejean
http://www.proy
ectalis.com/wp-
con-
tent/uploads/200
8/02/scrum-y-xp-
desde-las-
trincheras.pdf Henrik Kni-
berg 2007

1113 _Ficha_curricular_progAvanzada 4




