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Prerequisits

No hi ha prerequisits oficials, pero és necessari saber programar en Python.

Objectius

L'objectiu principal és que I'estudiant adquireixi coneixements sobre els principis del Disseny Orientat a
Objectes i els Patrons de Disseny, amb la finalitat d'elaborar dissenys de programari que es representin
mitjangant diagrames UML i s'implementin posteriorment en un llenguatge de programacio orientat a objectes.

Aix0 inclou conceptes fonamentals com a classes, objectes, métodes, atributs, heréncia, composicié i
encapsulamiento. A partir d'aquests principis, s'introdueixen els Patrons de Disseny de Programari, que
proporcionen solucions reutilitzables a problemes comuns en el desenvolupament de programari.

Els diagrames UML permeten representar de manera clara les estructures i relacions del programari, facilitant
la visualitzacié i comparacié de diferents dissenys, aixi com la planificacié de la seva implementacio6.

Resultats d'aprenentatge

® CMO09 (Desenvolupar solucions algorismiques eficients a problemes computacionals d'acord amb els
requisits establerts per a la programacio orientada a objectes.) Desenvolupar solucions algorismiques
eficients a problemes computacionals d'acord amb els requisits establerts per a la programacio
orientada a objectes.

® CM10 (Analitzar la complexitat computacional de les solucions algorismiques per a desenvolupar i
implementar la que garanteixi el millor rendiment de la programacioé orientada a objectes.) Analitzar la
complexitat computacional de les solucions algorismiques per a desenvolupar i implementar la que
garanteixi el millor rendiment de la programacioé orientada a objectes.



CM11 (Assegurar el funcionament correcte d'una solucié algorismica d'acord amb els requisits del
problema a resoldre per a la programacio6 orientada a objectes.) Assegurar el funcionament correcte
d'una solucié algorismica d'acord amb els requisits del problema a resoldre per a la programacio
orientada a objectes.

KMO09 (Reconéixer els métodes, sistemes i tecnologies propis de la programacio orientada a objectes.)
Reconéixer els métodes, sistemes i tecnologies propis de la programacié orientada a objectes.

SMOQ9 (Utilitzar els sistemes operatius i programes d'Us comu en la programacio orientada a objectes.)
Utilitzar els sistemes operatius i programes d'Us comu en la programacio orientada a objectes.

SM10 (Utilitzar les estructures algorismiques i de representacioé de dades adequades per a la resolucié
de problemes en la programacio orientada a objectes.) Utilitzar les estructures algorismiques i de
representacié de dades adequades per a la resolucié de problemes en la programacié orientada a
objectes.

Continguts

1.

Conceptes d'orientacio a objectes. Introduccié als principis fonamentals de l'orientacié a objectes, com
el encapsulamiento, I'heréncia, la composicié o I'Us d'interficies, aixi com la representacié grafica
mitjangant diagrames de classes UML.

Programacié orientada a objectes en Python. Us d'un llenguatge de programacio per a aplicar els
conceptes orientats a objectes, incloent-hi caracteristiques avangades del llenguatge.

Principis de disseny orientat a objectes. Analisis de principis per a estructurar programari mantenible i
escalable, i assignar responsabilitats de manera coherent entre els components.

. Patrons de disseny. Estudi de solucions reutilitzables per a problemes comuns en el disseny de

programari.

Estil de codificacio i bones practiques. Aplicacioé de convencions d'estil, documentacié del codi, Us de
comentaris i técniques per a millorar la tragabilitat i comprensié del programari.

Desenvolupament practic incremental. Aplicacié progressiva dels continguts tedrics-practics mitjangant
exercicis i un projecte principal dividit en fases.

Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Classes de practiques 13 0,52 CM09, CM10, SM09
Estudiar 50,5 2,02

Classes de teoria 36 1,44 CM11, KM09, SM10
Programacio per a la resolucié de problemes 50,5 2,02




L'assignatura segueix una metodologia d'aprenentatge basat en projectes (ABP), en la qual els estudiants
desenvolupen progressivament un projecte de programacioé aplicant els principis de la Programacié Orientada
a Objectes (POO). El projecte esta estructurat en fites (milestones), que permeten consolidar els continguts
treballats al llarg del curs, promovent un aprenentatge significatiu, actiu i orientat a la practica.

Classes de teoria. S'introdueixen els conceptes clau del paradigma orientat a objectes i es proporcionen les
bases necessaries per a afrontar el desenvolupament del projecte. Aquestes classes inclouen també la
resolucio de petits problemes de disseny i programacio orientada a objectes. A més, s'ofereixen referéncies
bibliografiques (llibres, articles, recursos en linia) que complementen les sessions presencials. Les
transparéncies utilitzades en classe no han de considerar-se com a Unica font d'estudi; s'espera que els
estudiants consultin activament els materials recomanats, disponibles al campus virtual de I'assignatura.

Clases de Practiques. A l'inici del curs, els estudiants s'organitzen en petits grups de treball. Durant aquestes
sessions, 1) es revisa setmanalment el progrés en el projecte i es resolen dubtes técnics i/o conceptuals, i 2)
es realitza una avaluacié continua, tant grupal com individual, segons el barem definit en I'enunciat de la
practica. Aquestes sessions no estan dissenyades per a desenvolupar el projecte complet des de zero, sin6
per a fer seguiment i avaluar el treball que els grups han avangat préviament de manera autonoma.

Treball autdbnom. L'aprenentatge de la programacié requereix dedicacio i practica constant. Per aixd, s'espera
que els estudiants treballin demanera autdnoma fora de l'aula: estudiant els continguts tedrics, resolent
exercicis, revisant exemples i avang¢ant de manera continua en el desenvolupament del projecte.

El campus virtual conté tots els materials de I'assignatura, aixi com la planificacio detallada del curs. Tots els
continguts escrits estan redactats en anglés.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, perqué I'alumnat
completi les enquestes d'avaluacio de I'actuacio del professorat i d'avaluacié de I'assignatura.

Avaluacio

Activitats d'avaluacié continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Teoria 50% 0 0 CM11, KM09, SM10
Practica 50% 0 0 CMO09, CM10, SM09

L'avaluacio de I'assignatura es basa en un sistema d'avaluacié continuada que combina activitats individuals i
grupals, amb l'objectiu de valorar tant la comprensié conceptual com I'aplicacié practica dels continguts
teoricopractics.

Calcul de la nota final (FM)
Totes les notes sén sobre 10 punts. La nota final es calcula segons I'algoritme segient:
EX =max(0.5 * (EX1 + EX2), EXR) + OPextra

PR=04*M1+04"M2+02*PR_ |



if (EX >= 4.0) and (PR >= 4.0):

FM =0.5* (EX + PR)

else:

FM = min(EX, PR)

Per aprovar el curs cal que FM >= 5 punts.

On:

EX és la nota de teoria, que s'obté a partir de:

EX1 i EX2, que corresponen al primer examen i al segon examen, dues proves escrites individuals
realitzades durant el curs.

EXR, que és I'examen de recuperaci6 i pot substituir la mitjana d'EX1 i EX2 si millora la nota.
OPextra, que correspon als punts addicionals obtinguts mitjangant exercicis opcionals de reforg.
EX és sobre 10 punts.

PR és la nota de practiques, que s'obté a partir de:

M1 i M2, que son els projectes que s'avaluen a les practiques, de manera grupal i individual, al llarg del
curs.

PReval, que és una avaluacio individual de les practiques.

PR és sobre 10 punts.

Avaluacio Unica

Aquesta assignatura no preveu el sistema d'avaluacié unica.

Avaluacio de la practica

La practica es compon dels projectes M1 i M2, que es realitzen en grup i son avaluats in situ durant les
sessions practiques.

El lliurament dels projectes és obligatori. La no entrega d'un projecte es qualificara amb un 0.

Els lliuraments es faran a través del campus virtual. Els lliuraments fora de termini podran obtenir com
a maxim una puntuacié de 5 punts.

En cas de dubtes sobre I'autoria o la contribucié individual dins del grup, la qualificacié passara a ser
individual, assignant la nota en funcio de I'aportacié de cada membre.

Les sessions de practiques son obligatories i requereixen assisténcia presencial. Es prendra
assistencia durant el curs. En cas d'abséncia, I'estudiant haura de justificar-la adequadament. Si
I'abséncia no esta degudament justificada, la nota maxima que es podra obtenir en la part practica de
I'assignatura sera de 5 punts.

Es realitzara una avaluacio individual (PReval)'

Aquestes avaluacions no tenen recuperacio.

Avaluacio de la teoria

Es realitzaran dues proves escrites (EX1 i EX2) al llarg del curs.

Hi ha un examen de recuperacié (EXR) que permet millorar la nota si és superior a la mitjana d'EX1 i
EX2.

Els exercicis opcionals de refor¢ (OPextra) podran sumar punts addicionals a la nota de teoria (EX) i no
tenen recuperacio. Es lliuren a través del campus virtual, i no s'accepten lliuraments fora de termini. Els
punts obtinguts d'OPextra no es poden sumar a un examen o a la part de practiques per assolir el
minim requerit.

Altres aspectes rellevants

No es convaliden practiques, exercicis ni examens de cursos anteriors.

En cas de no lliurar un examen o una part de la practica, la nota d'aquesta part sera zero.

La nota final sera "no avaluable" si I'estudiant no ha presentat cap activitat avaluable.

La qualificacié de Matricula d'Honor (MH) es concedira discrecionalment a estudiants amb nota final



superior a 9.0, valorant totes les activitats realitzades.

® | es dates de lliurament i avaluacioé es publicaran al campus virtual i podran modificar-se en cas
d'incidencies, informant-ne sempre mitjangant aquest mitja.

® Per als examens escrits s'indicara data i lloc per a la revisié per part de I'estudiant; si no hi assisteix, no
es fara cap revisio posterior.

® Els plagis, copies o qualsevol irregularitat en activitats avaluables comportaran una qualificacié de zero
en aquesta activitat, sense possibilitat de recuperacié en el mateix curs académic, i, si escau, la
suspensié de I'assignatura.

® En cap cas es podra utilitzar intel-ligéncia artificial (IA) generativa per suplantar I'activitat d'aprenentatge
de l'estudiant. Les tasques sospitoses d'haver estat generades per aquestes técniques s'avaluaran amb
un 0.

Us d'1A

® |Les eines d'intel-ligéncia artificial podran utilitzar-se com a eines de suport a I'aprenentatge, per
exemple, per millorar la redaccid, I'estil, la claredat expositiva, la correccid linglistica o per obtenir
assisténcia en aspectes teécnics. En cap cas podran substituir i/o suplantar 'activitat d'aprenentatge de
I'estudiant, ni la seva adquisicio dels coneixements especifics de I'assignatura.

® No és acceptable utilitzar eines d'intel-ligéncia artificial per generar continguts del treball que estiguin
sotmesos a avaluacio. Les tasques/activitats avaluables que se sospiti que han estat generades per
una IA en lloc de I'estudiant seran considerades com una copia i s'avaluaran amb un 0.

Bibliografia
Basica

Les classes de teoria es basen en un conjunt de transparéncies que sintetitzen els conceptes clau del curs.
Aquests materials estan pensats com a guia, per la qual cosa es recomana consultar les seglients obres per
comprendre millor els continguts i ampliar coneixements:

Patrons de disseny, E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides. Pearson Educacién, 2003.

Es un classic dels patrons de disseny orientats a objectes, escrit pels autors que van proposar aquest
concepte. La versio original en anglés és de 1995, i per aix0 els exemples i diagrames poden semblar
antiquats, perd explica molt bé els fonaments.

Design Patterns Explained Simply, Alexander Shvets.

Llibre en linia: sourcemaking.com. També del mateix autor, un altre llibre disponible a refactoring.guru.
Ofereix explicacions clares i il-lustrades amb exemples en diversos llenguatges, incloent-hi Python, C++ i
Java. Ideal com a introduccié practica.

Complementaria

Head First Design Patterns, E. Freeman & E. Robson, 2021.
Un llibre molt didactic sobre patrons de disseny que utilitza exemples senzills explicats amb humor.

Python: Master the Art of Design Patterns, D. Phillips, C. Giridhar, S. Kasampalis. Packt Publishing, 2016.
Una obra extensa (més de 700 pagines) centrada en la implementacié detallada de patrons de disseny en
Python. Molt util per veure com s'apliquen realment en aquest llenguatge.

Mastering Object-Oriented Python, Steven F. Lott. Packt Publishing, 2014.

Aporta una visié avangada del llenguatge Python, aprofundint en aspectes clau de la programacié orientada
aobjectes. Destaquen capitols com el dedicat al sistema de registre (logging) i altres temes especifics del
llenguatge.

Programari

® Python juntament amb el gestor de paquets Pip o Anaconda per a instal-lar llibreries com NumPly i



Matplotlib.
® |DE Spyder per a programar i depurar codi Python.

Grups i idiomes de I'assignatura

La informacié proporcionada és provisional fins al 30 de novembre.
A partir d'aquesta data, podreu consultar I'idioma de cada grup a
través d'aquest enllag. Per accedir a la informacio, caldra introduir el
CODI de Il'assignatura

Tipus de docéncia Grup Idioma Semestre Torn

(TE) Teoria 1 Espanyol segon mati-mixt
quadrimestre

(PLAB) Practiques de 1 Catala segon mati-mixt

laboratori quadrimestre

(PLAB) Practiques de 2 Catala segon mati-mixt

laboratori quadrimestre



https://sia.uab.es/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

