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Módulo Programación Orientada a Objetos



GUÍA DE APRENDIZAJE
Objetos compuestos
	OBJETIVO DE APRENDIZAJE
	OA 4. Construir aplicaciones computacionales basadas en programación orientada a objetos, de manera de cumplir con las exigencias técnicas y de los usuarios.

	



APRENDIZAJE ESPERADO
	AE 5. Construye programas, utilizando los componentes del paradigma orientado a objetos, a partir del análisis de problemáticas y requerimientos, modelando el comportamiento del sistema.
AE 1. Construye unidades de prueba para verificar el correcto funcionamiento de la codificación realizada, de acuerdo a exigencias técnicas de confiabilidad.
AE 2. Detecta y corrige errores de codificación, analizando el comportamiento del código de programación, de acuerdo a especificaciones y manuales de referencia.

	










CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	5.1. Construye los componentes a utilizar en el programa a partir del análisis de requerimientos para resolución de problema, resguardando los principios de POO.
5.2. Desarrolla interfaz de usuario simple, basado en programación orientada a objetos, para navegar a través del programa, considerando requerimientos circunstanciales de un determinado problema.
1.1. Realiza pruebas para detectar problemas previos a la codificación de una unidad de software con una herramienta de software disponible en el mercado.
1.2. Construye una unidad de prueba para detectar excepciones en un entorno de lenguaje con una herramienta compatible que permita desarrollar, configurar e Implementar aplicaciones en función del lenguaje utilizado.
1.3. Construye una unidad de prueba para detectar casos límites, en un entorno de lenguaje, con una herramienta compatible, propia del software utilizado como marco de trabajo.
2.1. Utiliza la herramienta de depuración de un entorno de desarrollo, para revisar la codificación de clases programadas.
2.2. Revisa y corrige las variables, del programa desarrollado para la solución de un caso, indagando en las funciones internas de acuerdo a protocolos de revisión.
2.3. Revisa las variables de una función de clases programadas, utilizando opciones del lenguaje empleado, para asegurar su correcto funcionamiento.

	OBJETIVOS DE APRENDIZAJE GENÉRICOS
	A – B – C – G - H




OBJETOS COMPUESTOS DE OTROS OBJETOS
Una clase puede estar compuesta de otras clases como miembros. A dicha capacidad se le conoce como composición y se asocia a la relación “tiene un”.Esto no es un concepto de programación, sino que responde a objetos complejos del mundo real. La mayor parte de los productos manufacturados están constituidos por partes. Por ejemplo, el Auto está compuesto por ruedas, motor, transmisión, carrocería, etc.



La composición es una forma de reutilización de software, en donde una clase contenedora tiene como miembros a objetos de otras clases.








Por ejemplo, la clase Persona está compuesta por un Nombre, Rut y Fecha.public class Persona
{
	private String nombre;
	private String rut;
	private Fecha fNac;

	public Persona(){}
	public Persona(String nombre, String rut, Fecha fNac)
	{
		this.nombre = nombre;
		this.rut = rut;
		this.fNac = fNac;
	}
	//Getters y setters
	public String getNombre() {
		return nombre;
	}
	public void setNombre(String nombre) {
		this.nombre = nombre;
	}
	public String getRut() {
		return rut;
	}




	public void setRut(String rut) {
		this.rut = rut;
	}

	public Fecha getFNac() {
		return fNac;
	}

	public void setFNac(Fecha fNac) {
		this.fNac = fNac;
	}
}











En este caso, la Fecha es una clase y está definida de la siguiente forma:public class Fecha {
	//Atributos
	private int dia;
	private int mes;
	private int año;
	//Constructores
	public Fecha (){}
	public Fecha (int dia, int mes, int año){
		setDia(dia);
		setMes(mes);
		setAño(año);
	}
	//Getters y setters
	public int getDia() {
		return dia;
	}
	public int getMes() {
		return mes;
	}
	public int getAño() {
		return año;
	}
	public void setDia(int dia) {
		if(dia > 0 && dia < 32){
			this.dia = dia;
		}
		else{
			System.out.println("Día no válido");
		}
	}

















	public void setMes(int mes) {
		if(mes > 0 && mes < 13){
			this.mes = mes;
		}
		else{
			System.out.println("Mes no válido");
		}
	}
	public void setAño(int año) {
		if(año > 0){
			this.año = año;
		}
		else{
			System.out.println("Año no válido");
		}
	}
}














De esta manera, al crear un objeto Persona debemos crear un objeto Fecha.
	public static void main(String[] args) {
		Fecha nac;

		Persona j1 = new Persona("juanito", "222222-2", nac = new Fecha(13,3,2000));

		System.out.println("nombre: " + j1.getNombre());
		System.out.println("rut: " + j1.getRut());
		System.out.println("fecha Nacimiento: " + j1.getFNac().getDia() + "/" + j1.getFNac().getMes() +
				"/" + j1.getFNac().getAño());

	}













INTERFAZ

Una interfaz es una plantilla para la construcción de clases, que entrega un conjunto de declaraciones de cabeceras de métodos (sin implementar). Esta especifica un conjunto de comportamientos para una o varias clases. Corresponde a un proceso de ocultamiento de ciertos detalles, mostrando únicamente información esencial al usuario, siendo este un grado de abstracción de datos.

La declaración de una interfaz es similar a una clase, sin embargo, emplea la palabra reservada “interface” como se aprecia a continuación:
public interface Animal {
	public void sonido();
	public void movimiento();
}







Para declarar una clase que implemente una interfaz, es necesario utilizar la palabra reservada “implements” en la cabecera de la declaración de la clase. Es posible implementar una o varias interfaces en la clase, como en el siguiente ejemplo: 
public class Cerdo implements Animal, Comida {

	public void sonido() {
		System.out.println("Weee Weee");
	}
	public void movimiento() {
		System.out.println("Corro como un cerdo");
	}

	public void comer() {
		System.out.println("Como de todo");
	}
}














Las características principales son:
1. Las interfaces no se usan para crear objetos.
2. Las interfaces por defecto son del tipo abstract y public.
3. Los atributos de la interfaz son por defecto public, static y final.
4. No puede contener un constructor (porque no crea objetos).
5. Entregan cierto grado de seguridad, ocultando ciertos detalles y mostrando solo los detalles importantes de un objeto.
6. Java no soporta herencia múltiple, sin embargo, puede ser emulada a través de interfaces, porque una clase puede implementar múltiples de ellas.


RETOS
	¡Ya trabajaste en los Retos anteriores! 
Ahora es tu turno y aplica los pasos efectuados para los siguientes desafíos.
Recuerda consultar con el/la docente en caso dudas o comentarios.



1. Eres programador de un portal de E-sports Latinoamérica y tienes como objetivo crear las siguientes clases:
a. Crear la clase “Coach” con los datos correspondientes al entrenador del equipo.
· Crear constructor con los parámetros correspondientes.
· Incluir métodos accesores, modificadores y toString().

b. Crear la clase “Jugador” con los datos correspondientes a los jugadores del equipo.
· Crear constructor con los parámetros correspondientes.
· Incluir métodos accesores, modificadores y toString().

c. Crear la clase “Equipo” incluyendo atributos como:
· Primitivo: Nombre del equipo
· Primitivo: Juego
· Objeto: Coach
· Objeto: Jugador (ArrayList para gestionar jugadores)
· Crear constructor con los parámetros correspondientes
· Crear métodos accesores, modificadores y toString() de los métodos primitivos, mostrarJugadores() y mostrarCoach().

d. El ejecutable (método main) debe:
· Pedir datos correspondientes al equipo de Esports por teclado.
· Permitir ver datos del equipo
· Salir del programa
· Bonus 1: ¿Qué otra funcionalidad puede tener esta aplicación?
· Bonus 2: Implementar sistema de puntuación ELO. Guía paso a paso aquí.

e. Entregable 

Deberán subir a GitHub su código fuente con un README.txt que detalle la solución del programa realizado y un paso a paso para que el programa funcione correctamente.

Fecha de entrega: xx/xx/xxxx








f. Consideraciones
Realizar comentarios pertinentes a las funcionalidades realizadas.

Realizar commit en Github por cada funcionalidad o ajustes realizados. 
¡Evitar subir el trabajo a Github de una sola vez!










2. Usted es programador de una empresa de análisis deportivo. Tiene como objetivo crear:
a. Clase “Nadador”
· Atributos: nombre, peso, altura, velocidad.
b. Clase “Futbolista”
· Atributos: nombre, peso, cantidadGoles, cantidadPases.
c. Interfaz definida de esta manera:

public interface Comparador{
	void comparaA(Object otro);
}





d. El programa debe comparar los atributos numéricos de los deportistas y entregar, por ejemplo:

· Juanito pesa 10 kg más que Phelps.
· Phelps es más rápido por 5 seg.
· Hazard da 20 pases más que Ronaldo.
· Ronaldo ha hecho 3 goles más que Hazard.

e. Bonus 1: Usar java.lang.Math para el cálculo de la diferencia.
f. Bonus 2: Comparar una lista de objetos y ordenarlos de mayor a menor, entregando la posición relativa del objeto que se está analizando. Por ejemplo:
· Velocidad

	1° lugar
	Phelps.

	2° lugar 
	Juanito.

	3° lugar
	Pedrito.




Pedrito se encuentra en la tercera posición en términos de velocidad. 


g. Entregable


Deberán subir a GitHub su código fuente con un README.txt que detalle la solución del programa realizado y un paso a paso para que el programa funcione correctamente.

Fecha de entrega: xx/xx/xxxx








h. Consideraciones

Realizar comentarios pertinentes a las funcionalidades realizadas.

Realizar commit en Github por cada funcionalidad o ajustes realizados. 
¡Evitar subir el trabajo a Github de una sola vez!









[image: ]¡No olvides ingresar al Discord “Programación TP” para resolver dudas y cruzar ideas!



https://discord.gg/HVnpa3t

                                                                                                                                           



RECURSOS

1. latincoder. Interfaces en Java https://www.youtube.com/watch?v=7MlB-K9AMxY&feature=emb_title
2. Programación ATS. Curso completo de programación en Java: https://www.youtube.com/watch?v=2ZXiuh0rg3M&list=PLWtYZ2ejMVJkjOuTCzIk61j7XKfpIR74K
3. TutorialesYa. Curso completo de programación en java: http://www.tutorialesprogramacionya.com/javaya/
4. La Geekipedia de Ernesto. Curso de Java desde cero:
https://www.youtube.com/watch?v=L1oMLsiMusQ&list=PLyvsggKtwbLX9LrDnl1-K6QtYo7m0yXWB
5. Java desde cero: 
https://javadesdecero.es/
6. w3schools:
https://www.w3schools.com/java/default.asp
7. CodingBat:
https://codingbat.com/java
8. Learn Java:
https://www.learnjavaonline.org/
9. CodeGym:
https://codegym.cc/
10. Programming Skills:
http://www.pskills.org/corejava.jsp
11. Tutorials Point:
https://www.tutorialspoint.com/java/java_generics.htm
12. Java Tests:
https://www.studytonight.com/tests/?subject=java
13. JavatPoint:
https://www.javatpoint.com/core-java-quiz
14. Recopilación de ejercicios Java POO
https://www.academia.edu/36182478/Recopilaci%C3%B3n_de_Ejercicios_Java_POO_Programaci%C3%B3n_Orientada_a_Objetos
15. Curso de programación orientada a objetos: https://www.curriculumnacional.cl/614/w3-article-209545.html
16. Curso de desarrollo de videojuegos: https://www.curriculumnacional.cl/614/w3-article-209538.html
17. Curso de desarrollo de aplicaciones móviles: https://www.curriculumnacional.cl/614/w3-article-209536.html
18. makigas. Tutorial de GIT: https://www.youtube.com/watch?v=jSJ8xhKtfP4&list=PLTd5ehIj0goMCnj6V5NdzSIHBgrIXckGU
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2. UNAM. (n.f.). Guía práctica de estudio 05: Abstracción y encapsulamiento. Recuperado 20 de Agosto de 2020, de http://odin.fi-b.unam.mx/salac/practicasPOO/P05-POO-Encapsulamiento.pdf.
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