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Introduccio

Aquesta assignatura introdueix el paradigma de la programaci6 orientada a
objectes (POQO), que facilita la modelitzacié d’entitats del mén real a partir
de les seves propietats i comportaments. Aquest paradigma es considera una
evoluci6 del paradigma de la programaci6 estructurada apres en l'assignatura
anterior del grau. En aquest sentit, veurem, tant en el pla tedric com practic,

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

El material docent de l'assignatura ens apropara a la POO des d’un punt de
vista teoric oferint-nos pinzellades d’aspectes practics que han de ser conside-
rats. Els materials son estructurats en 5 moduls 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
programacio estructurada que l'estudiant ja coneix. Per aixd, aquesta assigna-
tura exigeix, durant tot el curs i especialment al comencament, una dedicaci6
especial de I’estudiant.

El modul «Introduccié al paradigma de la programaci6 orientada a objectes»
explica com es va passar del paradigma de la programacio estructurada al pa-
radigma de la programaci6é orientada a objectes (POO). Aixi mateix, ofereix
una visi6 global d’aquest paradigma, n’esmenta els conceptes basics, en des-
taca els beneficis i explica els reptes als quals un programador novell ha de fer
front quan comenca amb la POO.

El modul «Obijecte i classe» se centra en els dos elements principals de la POO:
I'objecte i la classe. Aquests dos elements son explicats, d'una banda, mitjan-
cant exemples de la vida quotidiana i, de I'altra, amb coneixements adquirits
en l'assignatura previa, com és el cas del modul i la tupla. En aquest modul es
treballa la classe de manera individual, és a dir, sense relacionar-la amb altres
classes. A més, s'introdueix el llenguatge de modelitzaci6 de sistemes de pro-
gramari UML (Unified Modeling Language), que permet representar una classe
de manera formal i grafica. Aquest llenguatge ens acompanyara en la resta de
moduls. Per acabar, s’explica 1’objecte com una instanciacié de la classe i com
els objectes es relacionen entre si mitjancant missatges.

El modul «Encapsulacié i extensio» presenta un dels majors beneficis de la
POO: I'encapsulacié. Amb ella s’explica la reutilitzacié de codi i l'ocultacio
dels membres d’una classe, és a dir, els atributs i els méetodes.
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El modul «Associacié i heréncia» fa un pas endavant i explica la relaci6 entre
instancies —anomenada associacié— i entre classes —coneguda com a relacio
de generalitzacid/especialitzacio, o més comunament, com a heréncia. Aquest
modul, a més de I'explicaci6 teorica, mostra la transformacié en codi font de
cada tipus de relacio.

El modul «Tipus de classe i interficie» fa un repas per diferents tipus de classe
que difereixen de la classe estandard vista fins al moment. Aixi mateix, pre-
senta el concepte d’interficie 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 practica de l'assignatura —portada a terme
durant l'avaluacié continua— ens permetra experimentar amb la POO. Per a

aixo utilitzarem el llenguatge de programacio6 Java.
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Objectius

Els materials didactics d’aquesta assignatura aportaran els coneixements ne-
cessaris per a tenir una visio clara del paradigma de la programaci6 orientada
a objectes i permetran assolir els objectius segiients:

1. Coneixer els conceptes basics de la programaci6 orientada a objectes: ob-
jecte, classe, encapsulaci6, ocultacid, associaci6, heréncia, interficie, etc.

2. Identificar i descriure les classes que ens permetin representar i modelar
els elements d'un problema i les relacions entre ells mitjancant diagrames

de classe UML.

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

maci6 orientada a objectes.

4. Adquirir destresa en la utilitzaci6 de les eines de desenvolupament en Java.
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Continguts

Modul didactic 1

Introduccié al paradigma de la programacio orientada a objectes
David Garcia Solérzano

1. Context: programacié estructurada

I arriba la programacio6 orientada a objectes

De la programacio6 estructurada a la programacio orientada a objectes
Beneficis de la programacio6 orientada a objectes

A S

Enfrontar-se a la programaci6 orientada a objectes

Modul didactic 2

Objecte i classe

David Garcia Solérzano

1. Definir els conceptes objecte i classe
2. Classe

3. Objecte

Modul didactic 3
Encapsulacié i extensid
David Garcia Solérzano

1. Que és l'encapsulaci6?
2. Reutilitzaci6é de codi

3. Ocultacié
4

Extensio d’atributs i métodes d’una classe

Modul didactic 4

Associacio i heréncia

David Garcia Solérzano

1. Associacions: relaci6é entre instancies

2. Herencia: relaci6 de generalitzacié/especialitzaci6 o entre classes

3. Exemple resum

Modul didactic 5

Tipus de classe i interficie
David Garcia Solérzano

1. Tipus de classe

2. Interficie
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