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Motivacion

La Ingenieria de Software (IS) es la disciplina

relacionada con la construccion de forma efectiva
y eficiente de sistemas de software confiables que
satisfagan los requisitos de los clientes y usuarios.

Acompaia todas las fases del
ciclo de vida del software,
desde su concepcion hasta
su operacion y evolucion.
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Motivacion

La Orientacion a Objetos (0OO0) es un paradigma
de IS que se enfoca en la resolucion de un
problema computacional como un conjunto de
objetos (abstracciones del mundo

real) que interactuan entre
si por medio de mensajes.
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Motivacion

Plantea una forma de concebir la realidad...
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Motivacion
..y de plantear una solucion computacional...

Procedural Oriented Object
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Motivacion

... utilizando nuevas herramientas.
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Objetivos

Introducir elementos necesarios para la
construccion de sistemas de software
medianos y grandes.

Presentar y aplicar para ello conceptos de la
orientacion a objetos.




Objetivos especificos

* Dar a conocer herramientas conceptuales para
el analisis y diseno de sistemas orientados a
objetos.

* Presentar una metodologia basica para el uso de
dichas herramientas.

 Dar a conocer un lenguaje de programacion que
permita expresar los conceptos involucrados en
la orientacion a objetos.

* Adquirir experiencia en ese lenguaje para poner
en practica los conceptos anteriores.



Temario

1. Conceptos basicos de OO0
2. Analisis 00

Modelado del dominio

Comportamiento del sistema

3. Diseno OO

Diseino de interacciones
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Diseino de estructura

4. Implementacion OO

Codificacion




¢Y despues?

Taller de Programacion (Sem. 6)
Profundizacion de P4 + Testing + Java
Introduccion ala IS (Sem. 7)
Vision general de IS
Proyecto de IS (Sem. 8)
Aplicacion practica de Intro. a la IS

Otros: Fundamentos de Bases de Datos
Taller de Sistemas Empresariales



Semana Teodrico

Cronograma

Practico

Laboratorio

01 - Introduccién
02 - Desarrollo OO
1(4/3) 03 - Conceptos Basicos de OO

03 - Conceptos Basicos de OO

2 (11/3) 1 Lab 0
3 (18/3) 1 Lab 0
Turismo (25/4, una semana)
04 - Requerimientos e Introduccion al Analisis

4 (1°/4) 05 - Analisis: Modelado del Dominio 2 Lab 1
5 (8/4) 2 Lab 1
6 (15/4) 06 - Analisis: Comportamiento del Sistema 3 Lab 2
7 (22/4) 3 Lab 2

Parciales (29/4, dos semanas)




Cronograma

09 - Disefo: Introduccién al Disefio 4 Lab 3
8 (13/5) 10 - Diseno: Diagramas de Comunicacion
11 - Disefio: GRASP
9 (20/5) 12 - Disefio: Visibilidad = Lab 3
13 - Disefo: Guias
14 - Diseno: Estructura
10 (27/5) 15 - Disefo: Patrones de Disefio 5 Lab 3
16 - Implementacion: Generacion de Codigo
17 - Implementacion: Manejo de Objetos
11 (3/6) 07 - Generacion Parcial de Cédigo 6 Lab 4
12 (10/6) 6 Lab 4
13 (17/6) Lab 4
14 (24/6) Defensa grupal e individual

Parciales (comienzan el 4/7, Programacion 4 es el 6/7)




Metodologia de enseflanza

Tedrico/practico :: Clases virtuales asincronicas. Los lunes se
publicara una guia de estudio.

Laboratorio :: proyecto grupal (5 integrantes por grupo) y
seguimiento a través de monitoreos semanales obligatorios
(modalidad virtual sincrénica), en horario a definir.

— Lab 0: Conceptos basicos de OO y C++
— Lab 1: Analisis, aspecto estatico

— Lab 2: Analisis, aspecto dinamico

— Lab 3: Disefio

— Lab 4: Implementacion en C++

Los materiales y guias se encuentran publicados en EVA 'y
OpenFING (https://open.fing.edu.uy/courses/p4).




Evaluacion

La evaluacion consta de dos partes: evaluacion del
laboratorio y evaluacion del curso.

Las evaluaciones seran presenciales.

ltem Puntaje Maximo
Parcial individual Unico 85
Laboratorio grupal 10
Laboratorio individual 5

Se requiere un minimo en la evaluacidén grupal e individual del
laboratorio y un minimo de 60 en el total para exonerar (25
para aprobar).




Ambiente de trabajo

Es beneficioso crear un ambiente de trabajo
propicio para el desarrollo del curso, tanto
tecnolégico como humano.

Un posible ambiente tecnoloégico:
— GCC (compilador) / valgrind / make
— Visual Studio Code (IDE)
— GitLab (control de versiones)
— StarUML (modelador)



Las

5C

del trabajo
en equipo

e

Cada miembro del equipo
se compromete a aportar
lo mejor de simismo y a
poner todo su empefic en
realizar todas las tareas
propuestas,

. COORDINACION

El eguipc “asume” una
coordinador@ que ayuda a
actuar de forma organizada
en cuanto a la gestion de
tiempos y tareas con la
vision de sacar el proyecto
adelante.

Se dice que un equipo de trabajo funciona
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nes; todos deben funcionar a la perfeccion
pues si uno falla, el quipo fallara. De acuerdo
a las aportaciones de Tom Peters, estas son
las SC para mejorar el trabajo en equipo

@ COMPROMISO r 1 o T—

w Cada miembro del
“ equipo confia en el
buen hacer del resto

de sus comparierosias)

y en la consecucion

del objetivo a lograr.

COMPLEMENTARIEDAD

Cada miembro del equipo domina una
determinada habilidad y/o conocimiento de
tal manera gue entre todos se complemen-
tan para sacar adelante el trabajo a realizar.

COMUNICACION

Los miembros del equipo
se deben comunicar abier-
tamente, para compren-
der, analizar, realizar y
tomar decisiones que les
permita coordinar  las
actuaciones individuales y
EN grupo.
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PARA TRABAJAR EN EQUIPO

SER EDUCADO

PROPONER

ﬁ COLABORAR

ACEPTAR

CUMPLIR NORMAS

Usa palabras como "por
fQVOf” y “nglCiG.SH

Siempre pide la palabra,
la comunicacién es respeto

Entre mas ideas, mds inspiracion

Usa las fortalezas de tus
companeros

Respeta las ideas del resto

Trabajar en equipo es un
reto grupal.




Honestidad académica

Las interacciones benefician el dominio de los temas del curso, pero hay
una linea clara entre obtener ayuda de otros y aprovecharte de su trabajo.

Es razonable comunicarte con compaferos de clase, solicitar ayuda a los
docentes, discutir el material para comprenderlo mejor, buscar materiales
en la web e incluso colaborar con compaiieros para discutir soluciones a los
efectos de identificar problemas y fortalecer los resultados.

Sin embargo, la escencia de todo trabajo que entregues, debe ser tuya o
de tu grupo, segun el tipo de actividad, por lo que no esta permitido
colaborar en la respuesta de las evaluaciones, utilizar una solucién de otros,
ni brindar una solucion a otros.

Al inscribirte al curso asumes el compromiso, responsabilidad y respeto
que implica para contigo, tus compaineros y los docentes del curso.
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