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Descripción Genérica 
 
Nombre:   Programación Orientada a Objetos 
Etapa:  Disciplinaria 
Área de conocimiento:  Programación e Ingeniería de Software 
 
Competencia:  
Desarrollar y analizar soluciones a problemas reales o hipotéticos en colaboración con 
un equipo de trabajo, valorando las soluciones propuestas en forma objetiva y honesta 
para resolverlos mediante la programación orientada a objetos. 
 
Evidencia de desempeño: 

• Prácticas de laboratorio y tareas extraclase 
o Ejercicios que involucren la solución de problemas reales e hipotéticos 

siguiendo el enfoque de la orientación a objetos.  
o Exposición de las soluciones desarrolladas ante una audiencia y 

considerar los comentarios realizados a dicha solución. 
o Documentación formal de las soluciones desarrolladas. 
o Instrumentación de las soluciones desarrolladas en un lenguaje de 

programación. 
• Exámenes teóricos y prácticos 
• Proyecto final 
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Contenidos Temáticos 

 
1. Introducción 

1.1. Evolución de la programación 
1.2. Paradigmas de programación 
1.3. Tipos de lenguajes de programación 
 
 
 

2. Conceptos de la Orientación a Objetos 
2.1. Objetos 
2.2. Clases e Instancias de clases 
2.3. Mensajes 
2.4. Ventajas de la Orientación a Objetos 
 

3. Desarrollo Orientado a Objetos 
3.1. Abstracción 
3.2. Encapsulamiento 
3.3. Jerarquías de clases y objetos 

3.3.1. Jerarquía Padre/Hijo, la herencia 
3.3.2. Jerarquía Todo/Parte, la agregación 

3.4. Relaciones entre clases y objetos 
3.4.1. Dependencia (relaciones de uso) 
3.4.2. Generalización (relaciones de herencia) 
3.4.3. Asociación 
3.4.4. Agregación simple 
3.4.5. Composición 

3.5. Visibilidad y alcance de atributos y operaciones 
3.6. Polimorfismo 
 

4. Programación Orientada a Objetos 
4.1. Creación de clases y objetos 
4.2. Encapsulamiento 
4.3. Polimorfismo 
4.4. Herencia Simple 
4.5. Herencia Múltiple 
4.6. Paquetes 
4.7. Reutilización de Código 
 

5. Aplicaciones 
5.1. Interfases de usuario 
5.2. Colecciones de objetos 
5.3. Flujos 
5.4. Excepciones 
5.5. Hilos 
5.6. Trabajo en red 
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