Programacién semanal

Reutilizacion del Software

Para conocer la fecha de entrega de las distintas actividades accede a la seccion Actividades (en el mend lateral). Recuerda que
la suma de las puntuaciones de todas las actividades es de 15 puntos. Puedes hacer las que prefieras hasta conseguir un maximo

de 10 puntos (que es la calificacién maxima que se puede obtener en la evaluacién continua).

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 1. Panorama general de la reutilizacién de
software

1.1. ; Cémo estudiar este tema?

1.2. En qué consiste la reutilizacion del software
1.3. Ventajas e inconvenientes de la reutilizacion de
software

1.4. Principales técnicas de reutilizacion de software
1.5. ¢, Qué hemos aprendido?

Asistencia a 2
clases en
directo a lo
largo de la
asignatura
(0,4 puntos
cada una)

Test - Tema 01

(0.1 puntos)

Presentacion de la asignatura y
clase del tema 1

Tema 2. Introduccion a los patrones de disefio
2.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

2.2. ¢ Qué es un patron de disefio?

2.3. Catélogo de los principales patrones de disefio
2.4. Como usar patrones para resolver problemas de
disefio

2.5. Como seleccionar el mejor patrén de disefio
2.6. ¢ Qué hemos aprendido?

2.7. Referencias

Test - Tema 02
(0.1 puntos)

Clase del tema 2

Tema 3. Patrones de creacion
3.1. (Cémo estudiar este tema?
3.2. Patrones de creacion

3.3. Patrén Abstract Factory
3.4. Ejemplo de implementacién del
Patron Abstract Factory

Clase del tema 3

Tema 3. Patrones de creacion

3.5. Patron Bui | der

3.6. Ejemplo de implementacion del Bui | der
3.7. Patron Abstract Factory vs. Bui | der
3.8. ¢, Qué hemos aprendido?

Test - Tema 03
(0.1 puntos)

Clase del tema 3 (continuacion)




Semana b

Semana 6

Semana 7

Semana 8

Semana 9

Actividades

Temas Clases en directo

(15.0 puntos)
Tema 4. Patrones de creacién (Il) Clase del tema 4 y presentacion
4.1. ; Como estudiar este tema? de la Actividad
4.2. Patron Fact ory Met hod
4.3. Factory Methodvs Abstract Factory Actividad:
4.4. Patrén Si ngl et on Patrones de

creacion

4.5. {Qué hemos aprendido?

(5.0 puntos)
Test - Tema 04
(0.1 puntos)

Tema 5. Patrones estructurales
5.1. ¢ Cémo estudiar este tema?
5.2. Patrones estructurales

5.3. Patron Adapt er

5.4. Patron Bri dge

5.5. ¢, Qué hemos aprendido?
5.6. Referencias

Test - Tema 05
(0.1 puntos)

Clase del tema 5

Tema 6. Patrones estructurales (ll)
6.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

6.2. Patrén Conposi te

6.3. Patron Decor ador

6.4. ;,Qué hemos aprendido?

Test - Tema 06
(0.1 puntos)

Clase del tema 6

Tema 7. Patrones estructurales (lll)
7.1. (,Cémo estudiar este tema?

7.2. Patron Facade
7.3. Patron Pr oxy
7.4. (,Qué hemos aprendido?

Actividad
grupal:
Patrones
estructurales
(3.0 puntos)
Test - Tema 07
(0.1 puntos)

Clase del tema 7 y presentacion
de la Actividad grupal

Clase de resolucién de la
Actividad

Tema 8. Patrones de comportamiento

8.1. ; Cémo estudiar este tema?

8.2. Concepto de los patrones de comportamiento
8.3. Patron de comportamiento: Cadena de
responsabi | i dad

8.4. Patron de comportamiento Or den

8.5. ¢, Qué hemos aprendido?

8.6. Referencias

Test - Tema 08
(0.1 puntos)

Clase del tema 8




Semana 10

Semana 11

Semana 12

Semana 13

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 9. Patrones de comportamiento (Il)
9.1. ¢ Cémo estudiar este tema?

9.2. Patron I ntérpreteolnterpreter
9.3. Patron | t er ador

9.4. ¢ Qué hemos aprendido?

Test - Tema 09
(0.1 puntos)

Clase del tema 9

Tema 10. Patrones de comportamiento (lll)
10.1. ¢ Coémo estudiar este tema?

10.2. Patron Cbser vador

10.3. Patron Est r at egi a

10.4. Discusion sobre los patrones de
comportamiento

10.5. ¢ Qué hemos aprendido?

Laboratorio:
Patrones de
comportamiento
(5.0 puntos)
Test - Tema 10
(0.1 puntos)

Clase del tema 10 y presentacion
del Laboratorio

Laboratorio (2h)

Tema 11. Frameworks

11.1. ;Como estudiar este tema?

11.2. Concepto de framework

11.3. Desarrollo mediante frameworks

11.4. Patrén Model Vi ew Control |l er

11.5. Framework para disefio de interfaces graficas
de usuario

Clase del tema 11

Clase de resolucién de la
Actividad grupal

Tema 11. Frameworks (continuacion)

11.6. Frameworks para el desarrollo de aplicaciones
web

11.7. Frameworks para la gestion de la persistencia
de objetos en bases de datos

11.8. Discusion sobre la utilizacion de frameworks
11.9. ¢{Qué hemos aprendido?

Test- Tema 11
(0.1 puntos)

Clase del tema 11 (continuacion)

Sesion de explicacion del modelo
de examen




Semana 14

Semana 15

Semana 16

Temas

Actividades
(15.0 puntos)

Clases en directo

Tema 12. Introduccién a la plataforma J2EE
12.1. ¢ Como estudiar este tema?

12.2. Contexto de desarrollo de aplicaciones
empresariales

12.3. ¢ Qué es la plataforma J2EE?

12.4. Componentes de negocio J2EE

Clase del tema 12

Clase de resolucion del
Laboratorio

Tema 12. Introduccién a la plataforma J2EE
(continuacién)

12.5. Elementos de la arquitectura J2EE

12.6. Roles plataforma J2EE

12.7. Discusion: Plataforma J2EE y patrones de
disefio

12.8. ¢ Qué hemos aprendido?

Test- Tema 12
(0.1 puntos)

Clase del tema 12 (continuacion)

Semana de examenes




