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Introducció

Aquesta assignatura introdueix el paradigma de la programació orientada a

objectes (POO), que facilita la modelització d’entitats del món real a partir

de les seves propietats i comportaments. Aquest paradigma es considera una

evolució del paradigma de la programació estructurada après en l’assignatura

anterior del grau. En aquest sentit, veurem, tant en el pla teòric com pràctic,

els avantatges que la POO ofereix respecte a la programació estructurada.

El material docent de l’assignatura ens aproparà a la POO des d’un punt de

vista teòric oferint-nos pinzellades d’aspectes pràctics que han de ser conside-

rats. Els materials són estructurats en 5 mòduls que volen introduir de manera

progressiva l’estudiant en aquest nou paradigma. La POO requereix un canvi

en la manera de pensar i dissenyar els programes respecte al paradigma de la

programació estructurada que l’estudiant ja coneix. Per això, aquesta assigna-

tura exigeix, durant tot el curs i especialment al començament, una dedicació

especial de l’estudiant.

El mòdul «Introducció al paradigma de la programació orientada a objectes»

explica com es va passar del paradigma de la programació estructurada al pa-

radigma de la programació orientada a objectes (POO). Així mateix, ofereix

una visió global d’aquest paradigma, n’esmenta els conceptes bàsics, en des-

taca els beneficis i explica els reptes als quals un programador novell ha de fer

front quan comença amb la POO.

El mòdul «Objecte i classe» se centra en els dos elements principals de la POO:

l’objecte i la classe. Aquests dos elements són explicats, d’una banda, mitjan-

çant exemples de la vida quotidiana i, de l’altra, amb coneixements adquirits

en l’assignatura prèvia, com és el cas del mòdul i la tupla. En aquest mòdul es

treballa la classe de manera individual, és a dir, sense relacionar-la amb altres

classes. A més, s’introdueix el llenguatge de modelització de sistemes de pro-

gramari UML (Unified Modeling Language), que permet representar una classe

de manera formal i gràfica. Aquest llenguatge ens acompanyarà en la resta de

mòduls. Per acabar, s’explica l’objecte com una instanciació de la classe i com

els objectes es relacionen entre si mitjançant missatges.

El mòdul «Encapsulació i extensió» presenta un dels majors beneficis de la

POO: l’encapsulació. Amb ella s’explica la reutilització de codi i l’ocultació

dels membres d’una classe, és a dir, els atributs i els mètodes.
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El mòdul «Associació i herència» fa un pas endavant i explica la relació entre

instàncies –anomenada associació– i entre classes –coneguda com a relació

de generalització/especialització, o més comunament, com a herència. Aquest

mòdul, a més de l’explicació teòrica, mostra la transformació en codi font de

cada tipus de relació.

El mòdul «Tipus de classe i interfície» fa un repàs per diferents tipus de classe

que difereixen de la classe estàndard vista fins al moment. Així mateix, pre-

senta el concepte d’interfície com un element similar a la classe que facilita

el desenvolupament en equip i ajuda a jerarquitzar les classes del nostre pro-

grama.

Finalment, cal indicar que la part pràctica de l’assignatura –portada a terme

durant l’avaluació contínua– ens permetrà experimentar amb la POO. Per a

això utilitzarem el llenguatge de programació Java.
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Objectius

Els materials didàctics d’aquesta assignatura aportaran els coneixements ne-

cessaris per a tenir una visió clara del paradigma de la programació orientada

a objectes i permetran assolir els objectius següents:

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

jecte, classe, encapsulació, ocultació, associació, herència, interfície, etc.

2. Identificar i descriure les classes que ens permetin representar i modelar

els elements d’un problema i les relacions entre ells mitjançant diagrames

de classe UML.

3. Aprendre a programar en Java per mitjà dels recursos propis de la progra-

mació orientada a objectes.

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

Mòdul didàctic 1
Introducció al paradigma de la programació orientada a objectes
David García Solórzano

1. Context: programació estructurada

2. I arriba la programació orientada a objectes

3. De la programació estructurada a la programació orientada a objectes

4. Beneficis de la programació orientada a objectes

5. Enfrontar-se a la programació orientada a objectes

Mòdul didàctic 2
Objecte i classe
David García Solórzano

1. Definir els conceptes objecte i classe

2. Classe

3. Objecte

Mòdul didàctic 3
Encapsulació i extensió
David García Solórzano

1. Què és l’encapsulació?

2. Reutilització de codi

3. Ocultació

4. Extensió d’atributs i mètodes d’una classe

Mòdul didàctic 4
Associació i herència
David García Solórzano

1. Associacions: relació entre instàncies

2. Herència: relació de generalització/especialització o entre classes

3. Exemple resum

Mòdul didàctic 5
Tipus de classe i interfície
David García Solórzano

1. Tipus de classe

2. Interfície


	Disseny i programació orientada a l’objecte
	Crèdits
	Introducció
	Objectius
	Continguts


