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B) OBJETIVO GENERAL Y ESPECÍFICOS DE LA MATERIA
El objetivo de esta materia es dar a conocer al estudiante los conceptos de la programación orientada a objetos, tratando fundamentalmente de enseñar a programar con tecnología de objetos, sin centrarse exclusivamente en un lenguaje de programación específico.

El estudiante aprenderá las técnicas de modelado del mundo real mediante objetos, de modo que, cuando tuviera el modelo idóneo se pudiera pasar fácilmente a la codificación de un programa que resolvería el problema en cuestión.

Con el objeto de que el estudiante conozco los diferentes lenguajes orientados a objetos y pueda definir cual utilizar de acuerdo al problema que se le presente, se le dará al estudiante una visión global de cada uno de estos.

Para la práctica y codificación de los conceptos de la programación orientada a objetos se utilizará Java y C++. 
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