Disseny

i programacio
orientada

a ob]' ectes

Joan A
1

d Mor
Daniel Riera i Ter

(dd)

Material docent de la UOC

CIUOC




© FUOC « PID_00160182

Disseny i programaci6 orientada a objectes

Joan Arnedo Moreno

| Daniel Riera i Terrén

| Jordi Brinquez Jiménez

Enginyer Informatic per

la Universitat Politecnica de
Catalunya. Professor propi dels
Estudis d’Informatica, Multimédia i
Telecomunicacié de la UOC.
Professor associat

de les assignatures de programacio
a I’Escola Tecnica Superior
d’Enginyers de Telecomunicacions
de Barcelona.

Enginyer informatic, master en
Informatica industrial: técniques
avancades de la produccid, i
doctor per la Universitat
Autonoma de Barcelona. Professor
propi i director del Programa
d’Enginyeria Informatica als Estudis
d’Informatica, Multimeédia i
Telecomunicacié de la UOC.

Enginyer informatic per la
Universitat Politécnica de
Catalunya i col-laborador de la
UOC des d’octubre de 2003.
Consultor de Programacié
Orientada a objectes, Laboratori
de Java i assignatures de postgrau.

Elena Garcia Barriocanal

| Miquel Angel Piera i Eroles

| Juan José Ramos Gonzalez

Enginyer en Informatica

per la Universitat Pontificia

de Salamanca. Professora del
departament de Ciencies de la
Computacié de la Universitat
d’Alcala.

Llicenciat en Informatica per

la Universitat Autonoma de
Barcelona. Master en Control
Enginyeering en 'UMIST (Regne
Unit). Doctor en Informatica
per la UAB. Professor titular de
la UAB.

Miguel Angel Sicilia Urban

| Albert Tort Pugibet

Enginyer en Informatica per la
Universitat Pontificia de Salamanca.
Professor del departament
d’Informatica de la Universitat
Carlos Ill.

Primera edici6: setembre 2010

Enginyer d’Informatica i master
en Computacié per la Universitat
Politécnica de Catalunya (UPC).
Membre del Grup de Recerca
Modelitzacié i Processament
d’Informacié (MPI) i del
Departament d’Enginyeria de
Serveis i Sistemes d’Informacié
de la UPC.

Llicenciat en Informatica per

la Universitat Autonoma de
Barcelona. Master en Informatica
Industrial: Técniques Avangades
de la Produccié. Doctor en
Informatica per la UAB. Professor
titular de I'Escola Universitaria
de la UAB.

© Jordi Brinquez Jiménez, Elena Garcia Barriocanal, Miquel Angel Piera i Eroles, Juan José Ramos Gonzélez,
Miguel Angel Sicilia Urban, Albert Tort Pugibet

Tots els drets reservats
© d’aquesta edici6, FUOC, 2010

Av. Tibidabo, 39-43, 08035 Barcelona

Disseny: Manel Andreu

Material realitzat per Eureca Media, SL

ISBN: 978-84-693-4313-5
Diposit legal: B-27.193-2010

Cap part d’aquesta publicacio, incloent-hi el disseny general i de la coberta, no pot ser copiada,
reproduida, emmagatzemada o transmesa de cap manera ni per cap mitja, tant si és electric, com

quimic, mecanic, optic, de gravacio, de fotocopia, o per altres metodes, sense I’autoritzacio

previa per escrit dels titulars del copyright.



© FUOC e PID_00160182 3 Disseny i programaci6 orientada a objectes

Introduccio

En aquesta assignatura s’introdueix el paradigma de la programaci6 orientada
a objectes. Aquest es considera una evoluci6 del paradigma de programacio es-
tructurada que permet la modelitzacié d’objectes del mon real, amb les seves

caracteristiques i propietats internes.

La maxima de Niclaus Wirth “algorismes + estructures de dades = programes”
esdevé clau per a descriure els components basics dels llenguatges de progra-
maci6 orientada a objectes: els objectes, conceptes que contenen tant les da-
des (estructures de dades) com els metodes que les manipulen (algorismes). A
meés, 1'organitzacié dels programes en objectes permet assolir certs avantatges

a I’hora de desenvolupar aplicacions complexes.

Dins d’aquesta assignatura farem servir el llenguatge de programacio Java, el
qual ha anat evolucionant al ritme dels canvis proposats pels desenvolupadors
i ha acabat essent una eina molt potent i ampliament utilitzada. Aquest llen-
guatge va ser concebut per a simplificar algunes de les propietats més dificils
d’implementar del paradigma de la programacio orientada a objectes i, a més,
és independent de la plataforma d’execucio, tot i que aix0 tregui un cert con-

trol al programador.

El material docent d’aquesta assignatura esta estructurat en quatre grans blocs.
Un primer bloc introdueix el paradigma de la programaci6 orientada a objec-
tes seguint una aproximacio classica: a partir de la presentacio6 de les deficien-
cies del paradigma de la programaci6 estructurada, es defineixen els conceptes
de classe i objecte, peces basiques de la programaci6 orientada a objectes.
Igualment, es presenten ’abstracci6 i la classificacio, que expliquen possibles

relacions entre aquests.

El segon bloc comenc¢a amb un modul d’'introduccié de conceptes de progra-
maci6 avancats, necessaris per a la comprensi6 i programacié d’objectes i les
relacions entre aquests. A aquest, el segueix un modul dedicat als conceptes
d’heréncia i de polimorfisme, aportacions fonamentals de la programacio ori-
entada a objectes. Finalment, aquest bloc també descriu els diagrames UML
com a eina basica per a la representacié de manera simbolica del conjunt de

classes d'un problema donat i les seves relacions.

El tercer bloc presenta un exemple practic fet des de ’especificacio fins a la co-

dificaci6 aplicant els conceptes de disseny que s’han apres al llarg del curs.

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

exercicis practics de programacio. Aquest bloc descriu tant les caracteristiques
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que permeten fer servir Java com a llenguatge de programaci6 estructurada,
com les que estan directament lligades als conceptes basics de la programacio
orientada a objectes.
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Objectius

Els materials didactics d’aquesta assignatura aportaran a l'estudiant els conei-
xements necessaris per a tenir una visio clara del paradigma de la programaci6
orientada a objectes i li permetran assolir els objectius segiients:

1. Coneixer els conceptes basics de la programaci6 orientada a objectes se-
guint un fil argumental: classes i objectes, abstracci6 i classificaci6, heren-

cia, sobrecarrega i polimorfisme.

2. Resoldre problemes de disseny usant una descomposicié basada en l'abs-
traccio i la classificacio: 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-
ci6 orientada a objectes.

5. Adquirir destresa en la utilitzaci6 de les eines de desenvolupament en Java.
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