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Introducció

En aquesta assignatura s’introdueix el paradigma de la programació orientada

a objectes. Aquest es considera una evolució del paradigma de programació es-

tructurada que permet la modelització d’objectes del món real, amb les seves

característiques i propietats internes. 

La màxima de Niclaus Wirth “algorismes + estructures de dades = programes”

esdevé clau per a descriure els components bàsics dels llenguatges de progra-

mació orientada a objectes: els objectes, conceptes que contenen tant les da-

des (estructures de dades) com els mètodes que les manipulen (algorismes). A

més, l’organització dels programes en objectes permet assolir certs avantatges

a l’hora de desenvolupar aplicacions complexes.

Dins d’aquesta assignatura farem servir el llenguatge de programació Java, el

qual ha anat evolucionant al ritme dels canvis proposats pels desenvolupadors

i ha acabat essent una eina molt potent i àmpliament utilitzada. Aquest llen-

guatge va ser concebut per a simplificar algunes de les propietats més difícils

d’implementar del paradigma de la programació orientada a objectes i, a més,

és independent de la plataforma d’execució, tot i que això tregui un cert con-

trol al programador.

El material docent d’aquesta assignatura està estructurat en quatre grans blocs.

Un primer bloc introdueix el paradigma de la programació orientada a objec-

tes seguint una aproximació clàssica: a partir de la presentació de les deficièn-

cies del paradigma de la programació estructurada, es defineixen els conceptes

de classe i objecte, peces bàsiques de la programació orientada a objectes.

Igualment, es presenten l’abstracció i la classificació, que expliquen possibles

relacions entre aquests. 

El segon bloc comença amb un mòdul d’introducció de conceptes de progra-

mació avançats, necessaris per a la comprensió i programació d’objectes i les

relacions entre aquests. A aquest, el segueix un mòdul dedicat als conceptes

d’herència i de polimorfisme, aportacions fonamentals de la programació ori-

entada a objectes. Finalment, aquest bloc també descriu els diagrames UML

com a eina bàsica per a la representació de manera simbòlica del conjunt de

classes d’un problema donat i les seves relacions.

El tercer bloc presenta un exemple pràctic fet des de l’especificació fins a la co-

dificació aplicant els conceptes de disseny que s’han après al llarg del curs.

Finalment, el quart bloc introdueix el llenguatge Java com a eina bàsica per als

exercicis pràctics de programació. Aquest bloc descriu tant les característiques
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que permeten fer servir Java com a llenguatge de programació estructurada,

com les que estan directament lligades als conceptes bàsics de la programació

orientada a objectes.
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Objectius

Els materials didàctics d’aquesta assignatura aportaran a l’estudiant els conei-

xements necessaris per a tenir una visió clara del paradigma de la programació

orientada a objectes i li permetran assolir els objectius següents:

1. Conèixer els conceptes bàsics de la programació orientada a objectes se-

guint un fil argumental: classes i objectes, abstracció i classificació, herèn-

cia, sobrecàrrega i polimorfisme.

2. Resoldre problemes de disseny usant una descomposició basada en l’abs-

tracció i la classificació: les associacions entre objectes i classes.

3. Identificar i descriure les classes que ens permetin representar i modelar els

elements d’un problema i les relacions entre els mateixos a través de dia-

grames UML.

4. Aprendre a programar en Java utilitzant els recursos propis de la programa-

ció orientada a objectes.

5. Adquirir destresa en la utilització de les eines de desenvolupament en Java.
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Continguts

Mòdul didàctic 0

Contextualització

Albert Tort Pugibet

1. Introducció als paradigmes de programació

2. Cicle de vida del desenvolupament de programari

3. Arquitectura en tres capes

Mòdul didàctic 1

Introducció a l’orientació a objectes

Jordi Brínquez Jiménez, Elena García Barriocanal

1. Els inconvenients de la programació clàssica

2. L’orientació a objectes

3. Llenguatges de programació orientada a objectes

Mòdul didàctic 2 

Classes i objectes

Jordi Brínquez Jiménez, Miquel Àngel Piera i Eroles, Juan José Ramos González

1. Criteris de qualitat

2. El principi de modularitat

3. Classes i objectes

Mòdul didàctic 3

Abstracció i classificació

Jordi Brínquez Jiménez, Miguel Ángel Sicilia Urbán

1. Complexitat i abstracció

2. Els principis de la classificació

3. Relacions entre classes

4. Tècnica simple per a identificar classes

5. Tipus de classes

Mòdul didàctic 4 

Estructures d’objectes

Jordi Brínquez Jiménez 

1. Instanciació

2. Recorreguts

3. Delegació
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Mòdul didàctic 5

Herència i polimorfisme

Jordi Brínquez Jiménez 

1. Definició d’herència

2. Consideracions sobre l’herència

3. Errors de l’herència

4. Polimorfisme

5. Implementació de l’herència i el polimorfisme amb Java

Mòdul didàctic 6 

Un exemple pràctic

Jordi Brínquez Jiménez 

1. Enunciat

2. Resolució

Mòdul didàctic 7

El llenguatge de progamació Java

Jordi Brínquez Jiménez 

1. Java com a llenguatge de programació estructurada

2. Java com a llenguatge de programació orientada a objectes
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