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OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA 

Proporcionar los fundamentos de los paradigmas de programación; haciendo énfasis en el paradigma orientado a objetos 

para que sea capaz de diseñar e implementar programas en algún lenguaje de programación. 

 

TEMAS Y SUBTEMAS  

1. CONCEPTOS GENERALES SOBRE PARADIGMAS DE PROGRAMACIÓN 

 1.1. Introducción 

  1.1.1. Definición de paradigma 

  1.1.2. Lenguajes de programación 

 1.2. Paradigmas de programación 

  1.2.1. Imperativa 

  1.2.2. Funcional 

  1.2.3. Lógica 

  1.2.4. Orientada a objetos 

  1.2.5. Orientada a eventos 

  1.2.6. Otros paradigmas 

 

2. PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS 

 2.1. Beneficios del paradigma orientado a objetos sobre otros paradigmas 

 2.2. Elementos primordiales 

  2.2.1. Clases y objetos 

  2.2.2. Abstracción 

  2.2.3. Encapsulamiento 

  2.2.4. Modularidad 

  2.2.5. Jerarquía y herencia 

  2.2.6. Polimorfismo 

 2.3. Ingeniería de software orientada a objetos 

 2.4. Diseño de clases empleando UML 



 

3. INTRODUCCIÓN A LA TECNOLOGÍA DE UN LENGUAJE ORIENTADO A OBJETOS 

 3.1. Conceptos generales sobre el lenguaje 

 3.2. Características del lenguaje 

 3.3. Compilación y ejecución de programas 

 

4. DATOS, OPERADORES Y SENTENCIAS DE CONTROL 

 4.1. Datos 

  4.1.1. Tipos de datos 

  4.1.2. Identificadores 

  4.1.3. Arreglo unidimensional (vectores) 

  4.1.4. Arreglo bidimensional 

  4.1.5. Cadenas de caracteres 

 4.2. Operadores y expresiones 

  4.2.1. Prioridad de operadores 

  4.2.2. Evaluación de expresiones 

  4.2.3. Promoción de tipos de dato 

  4.2.4. Conversiones de tipos de datos 

 4.3. Estructuras condicionales y cíclicas 

 4.4. Definición de clases 

  4.3.1. Atributos 

  4.3.2. Métodos 

  4.3.3. Instanciación 

 4.5. Modificadores de acceso 

 4.6. Composición 

 4.7. Ámbito de los atributos y métodos. 

 4.8. Auto-referencia (this) 

 

5. MÉTODOS Y MENSAJES 

 5.1. El método como elemento de la comunicación 

  5.1.1. Concepto de parámetro 

  5.1.2. Parámetros de salida y de entrada 

 5.2. Declaración de métodos 

 5.3. Llamadas a métodos (mensajes) 

 5.4. Tipos de métodos 

  5.4.1. Métodos constantes y estáticos 

  5.4.2. Métodos normales y volátiles 

 5.5. Forma de pasar argumentos 

 5.6. Devolver un valor desde un método 

 5.7. Sobrecarga de métodos 

 

6. CONSTRUCTORES 

 6.1. Conceptos de constructor 



 6.2. Declaración de métodos constructores 

  6.2.1. Constructor sin parámetros 

  6.2.2. Constructor con parámetros 

  6.2.3. Sobrecarga de constructores 

  6.2.4. Constructor copia 

 

7. HERENCIA 

 7.1. Introducción a la herencia 

 7.2. Herencia simple 

 7.3. Herencia múltiple 

 7.4. Clase base y clase derivada 

  7.4.1. Definición 

  7.4.2. Declaración 

  7.4.3. Uso de métodos de la clase base 

 7.5. Importancia de la encapsulación 

 7.6. Sobreescritura de métodos 

 7.7. Constructores y herencia 

 7.8. Introducción al polimorfismo 

 

8. INTERFACES GRÁFICAS DE USUARIO (GUI) 

 8.1. Contenedores 

 8.2. Componentes 

 8.3. Administradores de diseño de GUI 

 8.4. Elementos gráficos 

 8.5. Cuadros de diálogo 

 8.6. Control de eventos 

 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE  

Para cada unidad de aprendizaje se realizarán programas en los que el alumno practicará lo aprendido y demostrará sus 

conocimientos. 

Se propone la realización de un proyecto final que sea aplicable a la vida real. 

Revisar material existente en diferentes medios con el fin de enriquecer los conocimientos del alumno. 

 

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN Y ACREDITACIÓN  

Se realizan tres evaluaciones parciales y una evaluación ordinaria final de la asignatura. 

Para las evaluaciones parciales, se deberá realizar un examen escrito y se podrá complementar la evaluación con exámenes 

prácticos, avances de proyectos, tareas, investigaciones y otras actividades académicas previamente aprobadas de acuerdo 

con la normatividad Universitaria. Queda a criterio del profesor la ponderación de todas las actividades. 

Para la evaluación ordinaria final, se deberá realizar un examen escrito y se podrá complementar la evaluación con proyectos, 

exposiciones, tareas e investigaciones realizadas a lo largo del semestre. Queda a criterio del profesor la ponderación de 

todas las actividades. 

Para la calificación final de la asignatura, se establece la ponderación de las evaluaciones parciales y ordinaria final con base 

en la normatividad de la Universidad. 
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