Objeto : Entidad que tiene atributos (características) y métodos (comportamiento) que se relaciona e interactúa con otros objetos.
Atributos : características que definen las cualidades y status de un objeto
Métodos : acciones que puede realizar un objeto (como las funciones en VB o C++)
Clases : definen las características, métodos e interfaz de los objetos.  Los objetos se crean a partir de las clases.
Instancia : Es la implementación de una clase.  Cada vez que se crea un objeto se está creando una instancia de la clase que lo describe.

Dominio del problema : el ambiente que determina las características o propiedades del problema que se pretende resolver.  Establece, aunque no de forma explícita, los atributos y métodos de los objetos así como el tipo de interacción entre ellos.
Mensajes e interacción : la comunicación entre objetos se realiza mediante el envío de mensajes.  Un mensaje puede ser una petición de acción de un  objeto a otro, la contestación de un objeto a otro o el envío de data.
OOA : Object Oriented Analysis.  Cuando se ha de diseñar un programa utilizando objetos, el análisis del problema se tiene que hacer desde una perspectiva del uso de objetos.  Tanto para determinar el dominio, como las clases, interecciones y otras caractarísticas.
OOD : Object Oriented Design.  El producto de un análisis orientado a objetos debe ser un diseño orientado a objetos.  En él se describen los objetos que intervendrán en la implementación y las relaciones entre los mismos.
OOP : Object Oriented Programming.  Utilizando el diseño orientado a objetos se desarrolla un programa orientado a objetos que lo implemente.
Encapsulamiento : Todas las características y métodos de una clase se encierran en una sola unidad o entidad.
Ocultación de la información (information hidding) : La implementación de una clase no se hace visible a sus usuarios (programadores que la utilizan).  Sólo se hace visible la interfaz de la misma.
Objetos persistentes:  El valor de los atributos de los mismos se mantiene aún cuando el programa se termina de ejecutar y están disponibles para próximas ejecuciones.
Asociaciones : Relaciones de interacción o de caractarísticas que existen entre diferentes clases u objetos.
Herencia:  Es el proceso mediante el cual se crea una nueva clase partiendo de una clase pre-existente.  La nueva clase “hereda” todas las características del padre (super clase) pero las mismas se pueden modificar.  En adición, se pueden añadir nuevas propiedades o métodos a la nueva clase.
Método abstracto:  Es un método sin implementación.  Se establece la interfaz pero no el código de implementación.
Clase abstracta: Es aquella que tiene uno o más métodos abstractos.  Su utilidad estriba en establecer las características de las clases que hereden de las mismas.
Superclases:  Se refiere a las clases de las cuales otras heredan sus características.  Por ejemplo, si clase cuadrado herada sus características de la clase rectángulo entonces rectángulo es la super clase de cuadrado.
Generalización/especialización:  Una super clase es la generalización de las clases que heredan de ella y la clase que hereda es una especialización de la superclase.
Composición:  Proceso mediante el cuál se crea una nueva clase incluyendo objetos de otras clases.
Polimorfismo: Propiedad que permite a un objeto comportarse como objetos de diferentes clases.
Reuso:  Proceso mediante el cual se utiliza una clase en más de una ocasión y posiblemente bajo distintas circunstancias.
