DISENO AVANZADO ORIENTADO A OBJETOS
11.- PROGRAMA ANALITICO (adjuntarlo).
Objetivo:

Esta asignatura es una continuacién natural de Programacién Orientada-a Objetos, y permite
formar Profesionales de acuerdo con las tendencias actuales en el desarrollo de
~ Arquitecturas de Software.

Entre los principales elementos conceptuales de arquitectura se encuentran los patrones de
disefio, que brindan soluciones éptimas a problemas de disefio recurrentes,
independientemente del dominio de problema y del lenguaje de programacién a utilizar.
Dichas soluciones estén garantizadas por el consenso de toda una comunidad internacional



El objetivo de esta materia es brindar a los alumnos los elementos conceptuales de oo

arquitectura que ofrece la Orientacién a Objetos, y que permiten construir software robusto,

mantenible, extensible y reusable, independientemente de la plataforma de desarrollo que se
utilice. : :

Programa:

1. Caracterizacién del Disefio Orientado a Objetos
1.1.  Polimorfismo como clave de disefio
1.2.  Clases Abstractas y Concretas

1.3.  Definicién de Protocolos

1.4. Contratos

1.5.  Jerarquias Polimoérficas

1.6. Tipos

1.7.  Double Dispatching

1.8.  Arquitecturas Orientadas a Objetos
1.8.1. MicroArquitecturas

1.8.2. MacroArquitecturas

2, Frameworks

2.1. Concepto de Framework

2.1.1. Caja Negra

2.1.2. Caja Blanca

2.2. Ciclo de vida

2.3. Framework MVC

3 Patrones de Disefio

3.1.  Concepto de Patrén

3.2. Descripcion de Patrones

3.3. Influencia de los Patrones en el Disefio
3.3.1. Identificacién de Objetos

3.3.2. Granularidad

3.3.3. Especificacién de Interfases

3.3.4. Especificacién de Implementaciones 3
3.3.5. Mecanismos de reiliso

33.5.1. , Herencia VS. Composicion
x G i o Delegacion

3.3.6. Disefio para el cambio

3.4. Catilogo de Patrones

3.4.1. Patrones Creacionales

34.1.1. Builder

34.1.2. Factory Method
34.1.3. Prototype

3.4.14. Singleton

3.4.2. Patrones Estructurales
34.2.1. Adapter W
3422, Composite

3423. Decorator

34.24. Facade



34.25. Iterator R

3.4.2.6. Proxy

3.43.

3.4.3.1.
3.4.3.2.
3.4.33.
3434,
3.43.5.
3.4.3.6.
3.4.3.7.

4.
4.1.
4.2,
42.1.
422,
4.2.3.
4.3.
4.4.
4.5.

Patrones de Comportamiento
Command
Mediator
Observer
State
Strategy
Template Method
Visitor
Reflexién y Metaprogramacién
Caracteristicas reflexivas de un Ambiente de Objetos
Reificacion '
Clases
Mensajes
Contextos de Ejecucion
MOP (Metaobject protocol)
Lenguajes y Meta-lenguajes
Clases y Metaclases
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