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Nombre:
Etapa:

Area de conocimiento:

Competencia:

Programacion Orientada a Objetos
Disciplinaria
Programacion e Ingenieria de Software

Desarrollar y analizar soluciones a problemas reales o hipotéticos en colaboracién con
un equipo de trabajo, valorando las soluciones propuestas en forma objetiva y honesta
para resolverlos mediante la programacion orientada a objetos.

Evidencia de desempeiio:

e Pricticas de laboratorio y tareas extraclase

Ejercicios que involucren la solucién de problemas reales e hipotéticos
siguiendo el enfoque de la orientacion a objetos.

Exposicion de las soluciones desarrolladas ante una audiencia y
considerar los comentarios realizados a dicha solucion.
Documentacién formal de las soluciones desarrolladas.
Instrumentacion de las soluciones desarrolladas en un lenguaje de
programacion.
e Exdmenes tedricos y practicos
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e Proyecto final

Distribucion
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HPC | HCL | HE | CR Requisito
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8 Recomendadas:
Diseiio de Algoritmos e
Introduccion a la
Programacion




Contenidos Tematicos

. Introduccién

1.1. Evolucién de la programacion
1.2. Paradigmas de programacion
1.3. Tipos de lenguajes de programacion

. Conceptos de la Orientacion a Objetos
2.1. Objetos

2.2. Clases e Instancias de clases

2.3. Mensajes

2.4. Ventajas de la Orientacién a Objetos

. Desarrollo Orientado a Objetos
3.1. Abstraccién
3.2. Encapsulamiento
3.3. Jerarquias de clases y objetos
3.3.1. Jerarquia Padre/Hijo, la herencia
3.3.2. Jerarquia Todo/Parte, la agregacion
3.4. Relaciones entre clases y objetos
3.4.1. Dependencia (relaciones de uso)
3.4.2. Generalizacién (relaciones de herencia)
3.4.3. Asociacion
3.4.4. Agregacion simple
3.4.5. Composicion
3.5. Visibilidad y alcance de atributos y operaciones
3.6. Polimorfismo

. Programacion Orientada a Objetos
4.1. Creacion de clases y objetos
4.2. Encapsulamiento

4.3. Polimorfismo

4.4. Herencia Simple

4.5. Herencia Miiltiple

4.6. Paquetes

4.7. Reutilizacién de Codigo

. 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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