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PROGRAMA DE LA MATERIA: Programación Orientada a 
Objetos 

 

 

Area:  Sistemas 
Equipo Docente: Integrado por los docentes a 
cargo de esta asignatura. 

Cantidad de horas semanales : 4 hs.   
Días de dictado:    
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    4    

 
Correlatividades 
Programación I 
 

1.0 Objetivos, Expectativas de Logro  

Que el alumno sea capaz de: 
 

1. Aplicación de diferentes estructuras de datos y de control adecuándolas a cada problema 
particular. 

2. Diseño de algoritmos de mediana y alta complejidad  
3. Programación orientada a objetos 
4. Resolver problemas a través de un diseño orientado a objetos 
5. Implementar  un diseño orientado a objetos utilizando un lenguaje orientado a objetos 
6. Representar un diseño orientado a objetos utilizando UML. 
 
 
 
Contenidos mínimos: 
 
1. Paradigma de Objetos: Conceptos de Objeto, Clase, Encapsulación, Abstracción, 

Jerarquía, Modularidad, Herencia, Polimorfismo. 
2. Control, propiedades, métodos, eventos. 
3. Creación de ejecutables, librerías dinámicas yestáticas. 
4. Acceso a datos, técnicas de acceso y control. 
5. Implementación de Altas, Bajas, Modificaciones y Consultas. Gestión de controles de 

usuario. 
6. Documentación y mantenimiento de programas.   
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3.0 Programa de Estudio  

1.0 Modularidad y Reusabilidad 
1.1 Repaso de la unidad análoga de Programación I. 
1.2 Repaso: Descomposición  de problemas.  
1.3 Repaso: Funciones, declaración, implementación, uso. Enfoque Top-

Down versus Down-Top. Reutilización de código. 
1.4 Bibliotecas. Biblioteca standard.  
1.5 Bibliotecas Estáticas y Dinámicas.  
1.6 Repaso: Compilación, Linkedición, Ejecución. 
1.7 Scripts para creación de ejecutables. Combinación de código para crear 

un ejecutable. 
1.8 Compilación de librerías estáticas y dinámicas. 
1.9 TP I: Creación de Ejecutables y Librerías Dinámicas. 

2.0 Programación Orientada a Objetos I  Objetos 
2.1 Introducción.  La programación orientada a objetos Vs. La 

programación tradicional.  
2.2 Un progreso en el nivel de abstracción. 
2.3 Objetos. Atributos. Métodos. Estado. Identificación. Intercambiables. 
2.4 Encapsulaciòn. Modificadores de Accesos.  
2.5 Representación de Objetos y otros conceptos POO: UML. Definición. 

Tipos de Diagramas. Ejemplos.  
2.6 Utilización de objetos. Instanciación. Ejemplo en Java. 
2.7 Vínculos entre objetos, colaboración, navegabilidad.  
2.8 Mensajes y Operaciones entre Objetos. 
2.9 Asociación. Agregación. Diferencias. Ejemplos. Diagramas UML de 

Asociación y Agregación. 
2.10 Implementación  de objetos: Garbage Collector. Método finalize. 

Ciclo de Vida de los objetos. 
2.11 Lenguajes Orientados a Objetos: Smalltalk, Eiffel, C++, Java.  
2.12 La plataforma Java. Lenguaje Compilado e Interpretado. Portabilidad: 

"Write Once, Run Anywhere". Arquitectura. Plataformas: J2SE, 
J2ME, J2EE. J2SDK y J2RE. 

2.13 TP II: Instalación y Uso de Plataforma de Desarrollo (J2SE SDK, 
J2SE SDK Docs, J2SE Tutorial, BlueJ IDE) 

2.14 TP IIb: Uso de Objetos. 
3.0 Programación Orientada a Objetos II  Clases 

3.1 Clases, definición, diseño de objetos.  
3.2 Datos y Operaciones compartidas. 
3.3 Atributos: tipos, tipos de accesos. Reglas de Encapsulación. 

Modificadores de Accesos. 
3.4 Operaciones: Constructores, Setters, Getters, Customs.  
3.5 Tipos de Datos vs Clases. 
3.6 Reutilización de código a través del uso de Clases. 
3.7 Diferentes roles: “class creator” vs “client programmer”.  
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3.8 Diagramas de Clases. 
3.9 Creación de una Clase. Ejemplo en Java. 
3.10 TP III: Implementación de Clase. 

4.0 Programación Orientada a Objetos III  Elementos de los Lenguajes OO 
4.1 Elementos de los lenguajes: Palabras Reservadas, Identificadores, uso 

de signos ("; , { }"), espacios en blanco, etc. 
4.2 Tipos de datos primitivos y referencias, requerimiento de 

almacenamiento. 
4.3 Modelo de Memoria: Tipos de Datos (Primitivos y Referencias), 

Stack, Heap, Variables, Constantes, Almacenamiento static, no static, 
Objetos, datos de instancia, datos de clase, datos locales a métodos. 

4.4 Creación de objetos y memoria: usando constructores, usando otras 
clases. 

4.5 Mutabilidad: Clases mutables e inmutables, cualificador final. 
4.6 Limpieza de memoria: Garbage Collector, método finalize. 
4.7 Operadores. Operadores de Objetos: new, el operador de punto. 

Operadores: asignación, aritméticos, precedencia y asociación, 
booleanos, condicionales, de bits, etc. 

4.8 Casting y conversión sobre tipos de datos primitivos. 
4.9 Tipos de datos primitivos y objetos: las clases Wrappers.  
4.10 Tipo de dato caracter. Clases String y StringBuffer. 
4.11 Otras operaciones aritméticas: la Clase Math. 
4.12 Dentro de los métodos: estructuras de control. Secuencia. Selección 

(if,  switch). Iteración: inicialización, prueba, ejecución, alteración 
de condición (do - while, for, break, continue, 
label). 

4.13 Entrada/Salida con y sin formato: la clase System. 
4.14 Documentación: propósito.¿Cómo documentar clases?.Uso de 

comentarios y herramienta javadoc. Parámetros, javadoc y html. 
4.15 TP IV: Implementación de métodos de Clase y documentación. 

5.0 Programación Orientada a Objetos IV  Herencia 
5.1 Herencia. Herencia Múltiple. El problema de  la Herencia Múltiple. 

¿Qué se hereda?.  
5.2 Diseñando una jerarquía de clases. 
5.3 Clase Base, Padre o Superclase. Clases Derivada, Subclase, Hija. 
5.4 Atributos: Herencia y Modificadores de Accesos. 
5.5 Operaciones: signatura o firma de métodos. 
5.6 Agregando nuevos comportamientos a clases derivadas. 
5.7 Modificando comportamientos en clases derivadas. 
5.8 Sobrecarga y Sobreescritura (Overloading  vs Overriding). 
5.9 Clases vs Tipos de Datos II: Upcasting Vs Downcasting. 
5.10 Implementación de la Clase Stack usando herencia. 
5.11 Implementación de la Clase Stack usando composición. 
5.12 Herencia Vs Composición. Ventajas y Desventajas. 
5.13 Herencia Vs Asociación. Relaciones "IS A" vs "HAS A" 
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5.14 Tipos de Clases: Concretas y Abstractas. 
5.15 Clases final y herencia. 
5.16 Derivando de Clases Abstractas. Implementando métodos abstractos. 
5.17 Implementación de Herencia: Instanciando objetos en una jerarquía de 

clases. Ejecución de constructores. Ejemplo en Java. 
5.18 TP V: Implementación de Herencia. 

6.0 Programación Orientada a Objetos V  Interfases, Polimorfismo,  
Packages, Excepciones 
6.1 Más allá de las Clases Abstractas: Interfases. Uso, implementación. 
6.2 Tipos estáticos y tipos dinámicos. 
6.3 Variables polimórficas. 
6.4 Mensajes polimórficos. 
6.5 Dynamic Binding: conectando un mensaje a un método en runtime. 

Ejemplo en Java. 
6.6 Casting: Explícito e Implícito. Ejemplo en Java. 
6.7 Clases Genéricas. Implementación. 
6.8 ¿Como agrupar clases? Framework. Definición. Ejemplos. Packages, 

carga de clases, efectos de los packages en la POO, packaging, 
packages y deployment, distribución de packages. 

6.9 Manejo de excepciones en los lenguajes tradicionales. Tipos de 
errores. Lanzando (throwing) y manipulando (handling) excepciones. 

6.10 Jerarquía de clases asociadas con excepciones, las clases: Throwable, 
Error, Exception, RuntimeException. 

6.11 Lidiando con Excepciones: capturando excepciones, declarando y 
manipulando, bloques try - catch - finally.  

6.12 Excepciones y control de flujo. Rethrowing. Ejemplos. Ejercitación. 
6.13 Creando nuestras propias excepciones. Relgas de sobreescritura 

(overriding) vinculadas con excepciones. 
6.14 TP VI: Polimorfismo, Packaging, Interfases, Excepciones. 

7.0 Programación Orientada a Objetos VI  GUI's y POO 
7.1 GUI. Definición. Aplicaciones. Diseño de GUI's. 
7.2 El framework AWT. 
7.3 Pasos para crear una GUI: Diseñando clases, creando componentes 

(controles), seleccionando contenendores, seleccionando layout 
managers, dando tamaño a componentes y contenedores, mostrando la 
GUI. 

7.4 Modelo de Eventos. Objetos de Eventos. Clases Listener. Clases 
Adapter. Inner Clases. Clases Anónimas. 

7.5 Patrones de Diseño. El patrón Model View Controller Pattern. 
Implementación. Ejercitación. 

7.6 El framework Swing. Relación con AWT. Componentes livianos vs 
pesados. 

7.7 JFC. Swing GUI Components: Contenedores y Componentes. Soporte 
para Drag & Drop, Cut, Copy, Paste, HTML. Java Tutorial: guías 
"How To Use..." 

7.8 Contenedores. Contenedores de Alto Nivel (JFrame, JApplet, JDialog), 
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De Propósito General (JPanel, JScrollPane, JSplitPane, JTabbedPane, 
JToolBar), De Propósito Especial (JInternalFrame, JLayeredPane, 
RootPane)  

7.9 Controles Básicos (JButton, JCheckBox, JComboBox, JList, JMenu, 
JRadioButton, JSlider, JSpinner, JTextField, JPasswordField). 
Controles Altamente Formateados (JColorChooser, JEditorPane, 
JTextPane, JFileChooser, JTable, JTextArea, JTree), Controles No 
Editables (JLabel, JProgressBar, JSeparator, JToolTip) 

7.10 Pluggable Look & Feel. Internacionalización y Localización. 
7.11 Integración con Escritorio Multiplataforma. Integración con Barra de 

Tareas o Area de Notificación 
7.12 TP VII: Diseño de GUI. 

8.0 Programación Orientada a Objetos VII  Persistencia 
8.1 Almacenando objetos en el disco: Serialización. Grabando y leyendo 

objetos. Consideraciones de seguridad, almacenamiento y recupación. 
Ejemplos. Ejercitación. 

8.2 Acceso a disco y directorios. La Clase File. 
8.3 Implementación de archivos relativos: La Clase 

RandomAccessFile. 
8.4 Streams. Jerarquía de clases de I/O. Stream de bajo nivel, orientados a 

bytes y caracter. Stream de alto nivel, orientados a bytes y caracter.  
8.5 Operaciones tradicionales de I/O. Ejemplos y ejercitación con archivos 

secuenciales, estructuras de iteración, combinación con archivos 
relativos, corte de control.   

8.6 Más allá de los archivos: los sistemas de bases de datos. Introducción. 
Breve definiciones de: SBD, CBD, BD, SGBD. Indepencia lógica y 
física. Separación entre programas y datos. 

8.7 El framework JDBC. Componentes JDBC: API, Driver Manager, Test 
Suite, ODBC Bridge. 

8.8 Modelos de Procesamiento Two-Tier y Three-Tier. 
8.9 Utilizando JDBC: Instalando RDBMS, Drivers, Estableciendo una 

conexión, Ejecutando consultas, Recuperando filas, Actualizando filas. 
8.10 Usando Prepared Statements, Transacciones (insert, upate, delete),  

Ejecutando Store Procedures. 
8.11 Paquetes requeridos, capturando excepciones, warnings. 
8.12 Ejemplos y ejercitación: conectando una base de datos, implementando 

consultas y transacciones, actualizando GUI. 
8.13 TP VIII: Altas, Bajas, Modificaciones: GUI + JDBC. 
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