
Programación Orientada a Objetos 
 
Objetivo 
 El alumno aprenderá los fundamentos y herramientas de desarrollo de la 
programación orientada a objetos. 
 
Contenido 
 
1. Fundamentos de Programación Orientada a Objetos 

a. Abstracción. 
a. Objetos como interfaces. 
b. Interfaces e implementación. 
c. Reutilización de código. 
d. Reutilización de interfaces (herencia) 
e. Polimorfismo 

b. Tecnologías de desarrollo. 
a. 1.2.1 Compiladores, cargadores y ligadores (ligado dinámico y estático). 
b. 1.2.2 Sistema en tiempo de ejecución (constructores – destructores, colector de 
c. basura) 
d. 1.2.3. Memoria dinámica (manejo de pila, pool y liberación de memoria). 
e. 1.2.3 Manejo de errores y notificaciones. 

2. C++. 
a. Espacio de nombres. 
b. Manejo de iostreams. 
c. Tipos de datos abstractos. 
d. Clases. 
e. Inicialización y destructor. 
f. Sobrecarga de funciones y argumentos por omisión. 
g. Elementos estáticos. 
h. Apuntadores en C++. 
i. Sobrecarga de métodos. 
j. Creación dinámica de objetos 
k. Herencia y composición. 
l. Polimorfismo y funciones virtuales. 

 
3. Java. 

a. Tipos de datos. 
b. Inicialización y borrado. 
c. Control de acceso. 
d. Reutilización de clases. 
e. Polimorfismo. 
f. Interfaces. 
g. Clases internas. 
h. Manejo de errores. 
i. Objetos String y Array. 
j. Manejo de entrada y salida 

 
 
 



4. Estructuras de datos. 
1. Arreglos y vectores. 
2. Matrices. 
3. Listas, pilas y colas. 
4. Diccionario de datos y tablas hash. 
5. Árboles (binarios, AVL, Btree y Btree+) 

 
5. Python 

a. Introducción 
b. 5.2. Patrones. 
c. 5.3. Frameworks. 
d. 5.4. Decorador: tipos selección dinámica. 
e. 5.5. Iteradores. 
f. 5.6. Fábricas: encapsulamiento de la creación de objetos. 
g. 5.7. Objetos funcionales. 
h. 5.8. Patrones para cambiar interface (Adapter y Facade). 
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