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1. Dades descriptives de I'assignatura

+ Curs académic: 2012-2013
*« Nom de I'assignatura: Programacié Orientada a Objectes Codi: 21414
« Tipus d'assignatura: Troncal

« Titulacié / Estudis: Enginyeria Telematica, Enginyeria en Informdtica i Enginyeria
en Sistemes Audiovisuals

+  Nombre de crédits: 5 Nombre d’ECTS: 4
« Nombre total d’hores de dedicacié a I'assignatura: 100
« Temporalitzacié:

- Curs: 2n

- Tipus: Trimestral

- Periode: 1r trimestre

Coordinacié: Daniel Soto i Anders Jonsson

Departament: Departament de Tecnologies de la Informacid i les
Comunicacions

Professorat: Daniel Soto, Anders Jonsson, Ayman Moghnieh
Grup: 1,2
Lliengua de doceéncia: Catald/Castella

Edifici on s'imparteix I'assignatura: Roc Boronat



Horari:

Grup 1

Grup 2

Dilluns 18:30 a 20:30
Dimecres 16:30 a 18:30
Dijous 14:30 a 16:30

Dimarts 10:30 a 12:30
Dijous 12:30 a 14:30
Divendres 8:30 a 10:30



2. Presentacioé de I'assignatura

Programacio Orientada a Objectes és una assignatura dins I'area de Llenguatges de
Programacio, fortament relacionada amb Fonaments de Programacio i Estructura de
Dades i Algorismes (aquesta darrera pertany només al grau d’Enginyeria en
Informatica). El punt de partida és la programacié estructurada i I'algorismica
basica (coneixements adquirides en |'assignatura de Fonaments de Programacio), i
té com a objectiu introduir a l'alumne en el disseny i desenvolupament de
programes d'alt nivell mitjancant el concepte d'objectes.

Aguesta assignatura precisa necessariament d'un coneixement basic dels conceptes
de programacid, doncs el paradigma de la programacio orientada a objectes esta
principalment enfocat a millorar el disseny dels propis programes. D'aquesta
manera, s'introdueix a I'alumne en la creacié de programes des d'un punt de vista
més abstracte que la simple algorismica basica, promovent un bon disseny enfocat
a resoldre els aspectes més rellevants del problema, mentre allo més especific
queda ocult. Aixi, a diferéncia dels cursos orientats a la programacié procedural, a
on la sintaxis i semantica del llenguatge séon primordials, aquest curs s'orienta cap
al disseny i estructura dels programes en el seu conjunt. No obstant aix0, també
s’introdueix i s‘ensenya el llenguatge Java per implementar els programes
dissenyats.

L'objectiu principal de l'assignatura és estudiar els principis necessaris per a
modelar un programa utilitzant diferents components, els quals s'han de combinar
per tal d'aconseguir resoldre un problema concret. Addicionalment aix0 comporta
ser capag de reutilitzar components ja existents per a la construccié de nous
programes. Igualment s'estudien diferents técniques per a la definicié i construccid
d'aquestes components.

L'organitzacié de l'assignatura segueix la seglient estructura: Al principi del curs
s'estudien els conceptes i principis fonamentals de la programacié orientada a
objectes, com son: lI'abstraccid, l'encapsulacié i la reutilitzacid. Es defineix el
concepte d'objecte com a eina que modela i descriu una entitat capag de realitzar
una serie de tasques concretes. També es mostra com s'aplica el concepte de la
delegacid de tasques per a coordinar el funcionament dels diferents objectes dintre
d'un programa. En una segona part del curs, utilitzant els coneixements basics
anteriors, s'introdueixen conceptes més avancats com ara: |I'heréncia, el
polimorfisme, la sobrecarrega i les interficies; estudiant especialment com aplicar-
los i utilitzar-los en la construccié de programes orientats a objectes. En la darrera
part del curs, s'aprén com aplicar tots el conceptes en el seu conjunt per a resoldre
problemes complexos. Aix0 es desenvolupa mitjangant I'estudi del modelat
d'objectes i les seves relacions, aixi com la reutilitzacié de codi, i també I'estudi de
problemes concrets resolts utilitzant objectes.

Les diferents activitats realitzades durant el curs es divideixen en:

. Sessions de teoria: a on s'introdueixen i s'expliquen els diferents
conceptes i principis de la programacio orientada a objectes.

. Sessions de practica: a on els alumnes, organitzats en grups, tenen que
treballar per a implementar programes escrits en llenguatge Java que
resolguin diferents problemes, tot aplicant les técniques exposades en les
classes de teoria.

. Sessions de seminaris: a on els alumnes, de forma individual, tenen que
dissenyar i modelar, utilitzant objectes, una solucid als problemes



particulars presentats, la qual més tard tindran que implementar en les
sessions de practiques.

Al final de I'assignatura els alumnes estaran capacitats per a:

. Implementar programes utilitzant un llenguatge de programacio d'alt
nivell orientat a objectes (particularment Java).

- Entendre I'estructura d'un programa existent organitzat amb objectes.

. Modelar una soluci6 basada en objectes que resolgui un problema
particular.

- Reutilitzar objectes existents i utilitzar i/o implementar interficies.



3. Prerequisits per al seguiment de l'itinerari formatiu

Aquesta assignatura pressuposa que els alumnes coneixen els fonaments de
I’'algorismica basica i la programacié estructurada, i que per tant sén capagos
d’escriure programes i resoldre problemes utilitzant llenguatges imperatius d’alt
nivell (competéncies adquirides en I'assignatura de Fonaments de Programacio).



4. Competéncies a assolir en I'assignatura

Competéncies generals

Competéncies especifiques

Instrumentals
1. Capacitat d’andlisis del problema

2. Capacitat d'abstraccié

Interpersonals

3. Comprensid de solucions ja
existents o fetes per d'alires

Sistémiques
4. Creacid de solucions forfament
estructurades

5. Utilitzacid de documentacid en el
desenvolupament

6. Reutilitzacié de solucions

Alfres

7. Treball col laboratiu en el
desenvolupament de software

1. Comprensié del rol de I'objecte en
I'organitzacié d'un programa

2. Capacitat de dissenyar solucions
utilitzant objectes

3. Domini de les técniques bdsiques de la
programacio orientada a objectes
(heréncia, abstraccid, polimorfisme)

4. Reutilitzaciod de codi utilitzant classes
existents

5. Utilitzacié del concepte dinterficie per a
relacionar objectes

6. Poder entendre i escriure codi en Java




5. Objectius d’aprenentatge

L'objectiu principal de I'assignatura és I'adquisicié de les competéncies necessaries
per a poder treballar en el desenvolupament de software (disseny i implementacid)
utilitzant el paradigma de la programacié orientada a objectes. Aix0 inclou d’altres
objectius parcials com sén adquirir la capacitat d’abstracci6 necessaria per a
encapsular solucions parcials dintre d'un objecte, relacionar correctament diferents
objectes dintre d'un programa per donar una solucié ben estructurada a un
problema concret, i reutilitzar elements existents dintre dels propis programes. De
forma paral-lela, també s’inclou 'objectiu del domini elemental d’un llenguatge de
programacié d‘alt nivell orientat a objectes, com ara el llenguatge Java. Finalment
també es defineix |'objectiu d'entendre i escriure diagrames que reflecteixin
I'estructura d'un programa orientat a objectes.

De forma concreta, al final de I'assignatura s’espera que I'alumne pugui:

a) Entendre un programa escrit amb un llenguatge orientat a objectes.

b) Implementar un programa escrit amb un llenguatge orientat a objectes.

¢) Comprendre l'estructura d'un programa existent organitzat amb objectes.

d) Construir una solucié a un determinat problema utilitzant objectes.

e) Reutilitzar objectes existents en els propis programes.

f) Definir i implementar interficies per a connectar diferents objectes dintre d'un
programa.

g) Escriure i llegir codi en llenguatge Java.



6. Avaluacio

6.1.  Criteris generals d'avaluacio

L'avaluacio de lI'assignatura es basa en mesurar I'aprenentatge de I'alumne respecte
als continguts presentats. Les eines utilitzades per a la realitzacié d’aquesta mesura
seran les seglents:

a) Seguiment individualitzat continu en les classes practiques i seminaris.
b) Avaluacié per mitja d’'un examen teoric individual.

c) Avaluacié conjunta de les practiques.

d) Avaluacié individual dels exercicis realitzats als seminaris.

Cada tasca sera avaluada amb una nota numeérica amb un valor entre 0 i 10. La
seglient taula presenta una visiéo completa de I'avaluacio a realitzar:

Tipus Provisié Agent responsable de I'avaluacid Agrupacio %
d'avaluacié | Recuperable No Docent Autoavaluacié | Coavaluacié | individual | grups
recuperable
Continuada Exercicis Professor X 10%
seminaris seminari
Formativa Practiques Professor X 40%
practigues
Final Examen final Professor X 50%
teoria

Per tal d'aprovar l'assignatura sera necessari superar en un 50% cada tipus
d'avaluacio, essent condicié necessaria treure una nota igual o superior a 5,0
(sobre 10) tant del bloc de practiques com de I'examen final.

Tant els exercicis dels seminaris com les practiques sén no recuperables, doncs
s'haurien de lliurar durant el trimestre de |'assignatura.

L'examen consisteix en una avaluacié teorica de tots els continguts de
I'assignatura, incloent els impartits en les sessions de seminaris i practiques, a més
de les de teoria. En cas de no treure una nota minima de 5,0 (sobre 10) en
I'examen, I'alumne podra presentar-se a una segona convocatoria a on es realitzara
un altre examen amb els mateixos criteris d'avaluacié. Un alumne no es pot
presentar a aquesta segona convocatoria si no té superada l'avaluacio dels
seminaris i de les practiques.




7. Continguts

Bloc de contingut 1. Infroduccid: el concepte d'objecte

Conceptes

Procediments

1. Definicid intuitiva d'un objecte

2. Resolucié de problemes amb
objectes

3. Delegacid de tasques
4. Com relacionar objectes entre si

5. L'Us d'objectes en la programacié

Bloc de contingut 2. El paradigma de la programacié orientada a objectes

Conceptes

Procediments

1. Classe

2. Instancia

3. Jerarquia de classes
4. Abstraccio

5. Encapsulacid

Definicié de les classes, els seus atributs i
meétodes

Bloc de contingut 3. Técniques fonamentals: heréncia i polimorfisme

Conceptes

Procediments

1. Heréncia
2. Polimorfisme
3. Sobrecarrega

4. Reescriptura

Heretar membres d'una superclasse

Modificacié del comportament i
I'estructura d'una classe

Bloc de contingut 4. Conceptes avancats: interficies i classes abstractes

Conceptes

Procediments

1. Métodes abstractes
2. Classes abstractes
3. Interficies

4. Connexio d'objecte mitjancant
interficies

Disseny de classes amb métodes
abstractes i implementacié en les seves
subclasses

Desenvolupament d'interficies per a
I'organitzacié dels programes

Implementacié d'interficies




Bloc de contingut 5. Modelat d'objectes i relacions entre objectes

Conceptes

Procediments

1. Disseny de classes
2. Tecniques de modelat d'objectes
3. Relacions entre objectes

4. Combinaci6 d'objectes para resoldre
problemes concrets

Disseny de solucions a problemes
utilitzant diferents classes

Implementacié de programes utilitzant
una solucié modelada amb objectes

Bloc de contingut 6. Reutilitzacié i estudi de problemes resolts amb objectes

Conceptes

Procediments

1. Reutilitzacié de classes existents
2. Implementacié d'interficies

3. Estudi de casos particulars de
problemes

Utilitzacié de classes complexes existents
en els propis programes

Reutilitzacio de classes per definir noves

Utilitzacié i implementacié d'interficies
definides un API concret

Bloc de contingut 7. Eines avancades i programacié visual

Conceptes

Procediments

1. Eines de modelar
2. Programacio visual

3. El futur de la POO




8. Metodologia

8.1. Enfocament metodologic de I'assignatura

En aquesta seccio es presenta de forma resumida la metodologia d'aprenentatge
que s'utilitzara en l'assignatura. Aquesta guia és especialment util per I'alumne
doncs podra coneixer les activitats que estan planificades per a l'aprenentatge, i
organitzar d'aquesta forma els esforcos que haura de dedicar-li. Totes les activitats
estan englobades dintre dels seglients ambits:

- Activitats presencials (les realitzades dintre de I'aula)

- Activitats dirigides (les executades fora de l'aula)

- Activitats autonomes (les que realitza I'alumne de forma individual)

. Activitats d'aprenentatge en equip (les que es porten a terme amb
d'altres alumnes i sense supervisio directa)

8.1. Sessions de teoria

En les sessions de teoria I'alumne hi participara de forma presencial rebent els
coneixements teorics explicats pel professor. Aquestes classes es complementen
amb els apunts de teoria que I'alumne podra revisar en activitats autonomes.

En les sessions de teoria hi seran presents tots els alumnes d'un determinat grup.

8.2. Sessions de practiques
Les sessions de practiques s'organitzen en dos tipus d'activitats:

En la primera activitat, de tipus presencial, els alumnes reben les explicacions del
professor respecte als objectius especifics que es tractaran en la sessié a realitzar,
aixi com els coneixements técnics necessaris per a poder dur a terme la tasca
proposada.

En la segona activitat, d'aprenentatge en equip, els alumnes posen en practica tots
els coneixements adquirits per a realitzar els objectius proposats. Aquesta activitat
continuara fora de I'aula fins aconseguir I'objectiu necessari.

En les sessions de practiques els alumnes s'organitzen en grups de dues persones
per a realitzacio de les diferents activitats.

8.3. Sessions de seminaris



En les sessions de seminaris es plantegen diferents exercicis encaminats a dirigir a
I'alumne de forma didactica en la resolucié correcta de diferents exercicis. Aquesta
activitat sera sempre de tipus presencial i autdbnoma, doncs I'objectiu és ajudar a
I'alumne a raonar amb un cert grau d'abstraccio per a dissenyar una determinada
solucio.

En cada seminari hi participara només un grup reduit d'alumnes (subgrup) segons
el calendari establert de I'assignatura. Al final de cada sessié els alumnes hauran de
lliurar els exercicis realitzats per tal d'avaluar el seu progrés i poder rebre
comentaris del professor en la seglient sessio.

8.4. Activitats d'aprenentatge autdonom

Per a la realitzacié de certes activitats, com ara la implementacié d'un determinat
programa o la preparacidé d'una sessido de seminaris, s'espera que l'alumne sigui
responsable en l'adquisici6 dels coneixements i habilitats complementaris
necessaris per a poder completar |'activitat. Especialment s'inclouen en aquest
conjunt les consultes de documentacid técnica, bibliografia i d'altres guies per a la
codificacio dels programes. Igualment s'inclou la revisid prévia de material
complementari recomanat pel professor per a la realitzaci6 de determinats
seminaris.

8.5. Activitats d'aprenentatge en grup

Les activitats d'aprenentatge en grup son principalment les relaciones amb les
sessions de practiques. No obstant aix0, les activitats en grup seran només
presencials durant aquestes sessions practiques, i no dirigides durant la resta del
temps necessari per a completar la seva realitzacio.



9. Fonts d’informacio i recursos didactics

9.1. Fonts d'informacié per a I'aprenentatge. Bibliografia bdsica (suport paper i
electronic)

Teoria:

Meyer: Object Oriented Software Construction (disponible en castella "Construccion
de Software Orientado a Objectos")

Horstmann: Object Oriented Design and Patterns

Practiques:

Eckel: Thinking in Java (disponible en castella "Piensa en Java" i en versio online)

Arnold, Gosling, Holmes: Java Programming Language (disponible en castella "El
lenguaje de programacion Java")

9.2. Fonts d'informacié per a I'aprenentatge. Bibliografia complementaria (suport
paper i electronic)

Netbeans: http://java.sun.com/developer/onlineTraining/tools/netbeans_partl/

9.3. Recursos diddctics. Material docent de I'assignatura

En l'aula digital Campus Global (Moodle) de I'assignatura es publicara el seglent
material docent:

Apuntes de les classes de teoria

« Enunciats i apunts de les classes practiques
« Enunciats de les sessions de seminaris

« Enllagos a informacié complementaria



Programacié d’Activitats

Grup 1
Tr
eb
Pr | all
S|ac | P
e | ti |er| Tot
Set Te|mi| q |[so | al
ma Dilluns Dimecres Dijous or | na | ue | na | Hor
na 18:30-20:30 16:30-18:30 14:30-16:30 ia | n S I es
Teoria T1 (1)
Introduccio: el
1 concepte d'objecte 2 2
Practica P101 (1) Practica P102 (1) Teoria T1 (2)
Introduccio a I''DE Introduccié a I''DE El paradigma de la
(Netbeans) (Netbeans) programaci6 orientada
5 Compilaci6 de Compilacié de a objectes 2 5 4 8
programes en Java programes en Java
Seminaris S101,5102 Seminaris S103,5104 Teoria T1 (3)
@ (€]
Conceptes
Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat fonamentals: la
3 Heréncia 2 2 6 10
Practica P101 (2) Practica P102 (2) Teoria T1 (4)
Definir una classe a Definir una classe a Conceptes
Java Java fonamentals: el
4 Polimorfisme 2 2 6 8
Seminaris S101,5102 Seminaris S103,5104 Teoria T1 (5)
@ 2
Conceptes avancats:
Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat interficies i classes
5 abstractes 2 2 6 10
Practica P101 (3) Practica P102 (3)
Heréncia: implementar Heréncia: implementar
classes que hereten classes que hereten
unes d'altres unes d’altres
6 2 8 12
Seminaris S101,S102 Seminaris S103,S104 Teoria T1 (6)
3 3
Modelat i relacions
Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat entre objectes
7 2 2 8 10




Practica P101 (4) Practica P102 (4) Teoria T1 (7)
Reutilitzar codi existent Reutilitzar codi existent Reutilitzaci6 de codi
mitjangcant I'API mitjancant I'API
8 2 2 8 12
Seminaris S101,5102 Seminaris S103,5104 Teoria T1 (8)
4 4
Estudi de casos
Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat particulars resolts amb
9 objectes 2 2 6 10
Practica P101 (5) Practica P102 (5) Teoria T1 (9)
Entrada/Sortida amb Entrada/Sortida amb Eines avancades i
objectes objectes programacio visual
10 2 2 6 10
11 6 8
18 8 10 64 100
Grup 2
Tr
eb
Pr | all
S|ac | P
e | ti |er| Tot
Set Te|mi| q |[so | al
ma Dimarts Dijous Divendres or | na | ue | na | Hor
na 10:30-12:30 12:30-14:30 8:30-10:30 ia || s | es
Teoria T2 (1) Practica P201 (1)
Introducci6: el concepte Introduccié a I''DE
d'objecte (Netbeans)
1 Compilacié de 2 2
programes en Java
Teoria T2 (2) Practica P202 (1) Seminaris S201,5202
(€]
El paradigma de la Introduccié a I''DE
programaci6 orientada a | (Netbeans) Exercicis de Modelat
objectes Compilaci6 de
2 programes en Java 2 2 4 8
Teoria T2 (3) Seminaris S203,5204
(€]
Conceptes fonamentals:
la Heréncia Exercicis de Modelat
3 2 2 6 10




Teoria T2 (4)

Conceptes fonamentals:
el Polimorfisme

Practica P202 (2)

Definir una classe a
Java

Practica P201 (2)

Definir una classe a
Java

4 2 2 6 8
Teoria T2 (5) Seminaris S203,5204 Seminaris S201,5202
2 @
Conceptes avancats:
interficies i classes Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat
5 abstractes 2 6 10
Practica P202 (3) Practica P201 (3)
Heréncia: implementar Heréncia: implementar
classes que hereten classes que hereten
unes d’altres unes d’altres
6 2 8 12
Teoria T2 (6) Seminaris S203,5204 Seminaris S201,
3) S202 (3)
Modelat i relacions entre
objectes Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat
7 2 8 10
Teoria T2 (7) Practica P202 (4) Practica P201 (4)
Reutilitzacié de codi Reutilitzar codi existent Reutilitzar codi
mitjancant 'API existent mitjancant
8 PAPI 2 2 8 12
Teoria T2 (8) Seminaris S203,5204 Seminaris S201,S5202
4 4
Estudi de casos
particulars resolts amb Exercicis de Modelat Exercicis de Modelat
9 | objectes 2 6 10
Teoria T2 (9) Practica P202 (5) Practica P201 (5)
Eines avancades i Entrada/Sortida amb Entrada/Sortida amb
programacio visual objectes objectes
10 2 2 6 10
11 6 8
18 10 | 64 100




