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Prerequisits

No hi ha prerequisits oficials, pero cal saber programar, i saber-ho fer en Python. Conéixer Java és un valor
afegit.

Objectius

Una de les metodologies més exteses de disseny i programacio és la orientada a objectes, segons la qual un
software s'organitza en classes que contenen métodes (procediments) i atributs (dades). Les instancies o
objectes d'aquestes classes s'envien missatges les unes a les altres (fan "trucades" a métodes d'altres
objectes) aconseguint aixi la funcionalitat desitjada. A part del concepte de classe, tres altres elements
fonamentals son I'heréncia, la composicio i la separacié de les parts publica i privada de les classes. Aquests
elements son doncs necessaris per a la programacié OO, perd no suficients: cal saber com utilitzar-los per
arribar a solucions que siguin facilment extensibles en el futur, ja que una llei del software és que els canvis
son inevitables. Existeixen una serie de principis de disseny o heuristiques que ens diuen com s'han d'emprar
aquests elements per tal d'aconseguir-ho. | sobre ells encara, es construeixen els patrons de disseny, que son
solucions a nivell de disseny OO a problemes recurrents, que apareixen sovint en resoldre problemes
aparentment independents. En aquesta assignatura s'introdueixen i es practiquen els conceptes OO aixi com
els principis i patrons de disseny.

L'aprenentatge gira al voltant d'un projecte ---la practica--- en que és necessari aplicar tots els temes explicats
per tal de dissenyar i implementar una aplicacio de software a partir d'un enunciat que fa el paper de
document de requeriments. Pel context de la assignatura, el projecte cau en el camp de I'aprenentatge
computacional (machine learning). Els llenguatges de programacio utilitzats a la assignatura seran Python
principalment per que es en el que es fara el projecte, perd tambe Java que utilitzarem en alguns exercicis i
suporta millor els conceptes d'orientacio a objecte. Aixi, podrem comparar com uni altre els implementa i en
quingrau.

Competéncies

® Aplicar coneixements basics sobre lestructura, lUs i la programacié dordinadors, sistemes operatius i
programes informatics per solucionar problemes de diferents ambits.

® Avaluar de manera critica i amb criteris qualitat el treball realitzat.

® Dissenyar, desenvolupar i avaluar solucions algorismiques eficients per a problemes computacionals
dacord amb els requisits establerts.



® Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que

parteix de la base de I'educacio secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
libres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
I'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

® Que els estudiants puguin transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public tant

especialitzat com no especialitzat.

® Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera

professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracio i la defensa
d'arguments i la resolucio de problemes dins de la seva area d'estudi.

® Treballar cooperativament en un context multidisciplinar asumiendo y respetando el rol de los

diferentes miembros del equipo.

® Utilitzar eficagment la bibliografia i els recursos electronics per obtenir informacio.

Resultats d'aprenentatge

N

. Avaluar de manera critica i amb criteris de qualitat el treball desenvolupat.

Avaluar i analitzar la complexitat computacional de les solucions algoritmiques per poder desenvolupar
i implementar aquella que garanteixi el millor rendiment.

3. Comprendre els principis basics de la ldgica dels computadors.

4. Coneixer els conceptes basics de I'estructura i la programacio dels computadors.

5. Descriure el funcionament basic dels sistemes de comput.

6. Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que
parteix de la base de I'educacié secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
llibres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
l'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

7. Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant
especialitzat com no especialitzat.

8. Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera
professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracié i la defensa
d'arguments i la resoluci6 de problemes dins de la seva area d'estudi.

9. Reconéixer i identificar els métodes, els sistemes i les tecnologies propis de la computacio.

10. Seleccionar i utilitzar les estructures algoritmiques i de representacié de les dades apropiades per a la
resolucié d'un problema.

11. Treballar cooperativament en un context multidisciplinari assumint i respectant el rol dels diferents
membres de I'equip.

12. Utilitzar eficagment la bibliografia i els recursos electronics per obtenir informacio.

13. Utilitzar els sistemes operatius i els programes d'Us comu en diversos camps.

14. Verificar i assegurar el funcionament correcte d'una solucié algoritmica d'acord amb els requisits del
problema que cal resoldre.

Continguts

1. Conceptes d'orientacié a objecte : encapsulament, heréncia, composicio, interficie. Diagrames de classe

UML

2. Programacio orientada a objecte en Python3 i Java

3. Assignacid de responsabilitats : patrons GRASP

4. Principis generals de disseny orientat a objecte

5. Patrons de disseny : creacionals, estructurals, de comportament
6. Estil de codificacio, assercions i missatges de logging

Metodologia

Tal com hem dit als objectius, 'assignatura segueix una metodologia d'aprenentatge basat en el
desenvolupament d'un projecte. La seva implementacié concreta pel que fa a I'is de les hores de classe és la
seglent:



- Classes de teoria. En elles el professor introdueix els continguts teorics i dona referéncies utils (llibres,
articles, pagines web) per que I'estudiant després en pugui continuar el seu aprenentatge, aixi com
desenvolupar el projecte proposat. Les transparéncies utilitzades en aquestes classes doncs no s'han de
prendre com a unica font d'estudi. Cal estudiar els llibres recomanats, i els articles, capitols de llibres d'accés
obert i altres, disponibles a la pagina web de I'assignatura. En aquestes classes també resoldrem petits
problemes, de disseny i/o programacié OO en Java i Python.

- Sessions de practiques. Els estudiants hauran format a principi de curs grups de 2-3 estudiants. En aquestes
sessions els estudiants venen a 1) 'passar comptes' amb el professor de la feina feta cada setmana del
projecte i resoldre dubtes, i 2) a ser avaluats de manera continua, d'acord amb el barem que figura a I'enunciat
de la practica. Per tant, la practica *no* es fa només durant aquestes sessions sino que demana un treball
previ.

Tots els materials de I'assignatura juntament amb la seva planificacié detallada es trobaran al campus virtual o
be a una la pagina web que ja s'anunciara. La majoria d'aquests materials sén en anglés.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes de teoria 75 3 2,4,5,9,10
classes de practiques 75 3 7,11,13
Avaluacio

Hi ha una part d'avaluacié de grup i una altra d'individual. La nota de la primera (PR) correspon al projecte. La
segona (EX) del promig de dues proves escrites durant el trimestre (EX1, EX2), o bé d'un examen final de
recuperacio (EXR).

L'algoritme pel calcul de la nota final (FM) és el seglent (totes les notes sén sobre 10) :

EX = max((EX1 + EX2)/2.0, EXR)
if (EX >=4.0) and (PR >=4.0) :

FM = (EX + PR)/2.0

else :

FM = min(EX, PR)

Si no s'entrega un examen o la practica, la nota d'aquesta part és zero. No hi ha recuperacié de la practica. La
nota final sera 'no avaluable' si no s'ha entregat res avaluable, ja sigui examen o practica. Els estudiants
repetidors no reben tractament diferenciat.

Una cosa que volem assegurar mitjangant les diferents avaluacions és que cada membre del grup realment ha
contribuit a la practica en la mateixa mesura que els altres. Aixi doncs, si de resultes de les preguntes que el
professor fa durant les sessions de projecte o per les notes de les proves escrites tenim indicis que aixo no
passa, llavors la nota de projecte passara de ser de grup a individual: avaluarem separadament la part del
projecte que hagi fet cada membre, podent a més a més dividir el grup a partir d'aquell moment.

Sense perjudici d'altres mesures disciplinaries que s'estimin oportunes, i d'acord amb la normativa académica
vigent, es qualificaran amb un zero les irregularitats comeses per I'estudiant que puguin conduir a una variacié
de la qualificacié d'un acte d'avaluacid. Per tant, plagiar, copiar o deixar copiar la practica o qualsevol altra
activitat d'avaluacié implicara suspendrela amb un zero i no es podra recuperar en el mateix curs académic. Si
aquesta activitat té una nota minima associada, aleshores l'assignatura quedara suspesa.



Activitats d'avaluacio

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Examens 50% 0 0 2,4,5,6,7,8,9,10

Practica 50% 0 0 1,3,4,5,7,9,11,12,13, 14
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