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Módulo Programación Orientada a Objetos



GUÍA DE APRENDIZAJE
Paso de parámetros y contexto estático

	
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




PASO DE PARÁMETROS
En los lenguajes de programación existen dos formas de pasar variables a alguna función: una es el PASO POR VALOR, y la otra es conocida como PASO POR REFERENCIA.

Por un lado, el PASO POR VALOR aplica a los datos primitivos y es básicamente la copia de una variable en otra. Veamos el siguiente código:

	public void copiaDeValor (int n){
n = 3;
}

int n1 = 2;
copiaDeValor(n1);

System.out.println(p1); // n1 = 2;



Por otro lado, en Java cuando se instancian objetos estos se crean en algún lugar de la memoria. Ellos no son algo que puedas tomar y guardarlo en una variable, sin embargo, necesitas de una entidad que permita comunicarte con el objeto y poder trabajar en él. Esa entidad se conoce como REFERENCIA.
Al pasar objetos como parámetro, lo que sucede es que las variables guardan una referencia del objeto (localización en memoria), por lo tanto, se está realizando una copia de la referencia. De esa manera, se tienen dos variables “apuntando” al mismo objeto. Por ejemplo, si creamos una Clase Bebe con un método “modificar nombre”, tenemos lo siguiente:






public class Bebe
{
	//Atributos de la Clase Bebe
	public String nombre;
	boolean esMujer;
	double peso;
	//Métodos
	//...
	//…
      public static void cambiaNombre(Bebe bebito, String nuevoNombre)
      {
            bebito.nombre = nuevoNombre;
      }
}









Y luego en el método ejecutable creamos un objeto “chucky” y le cambiamos su nombre:
public static void main(String[] args)
{
	//Instanciación de una clase
	Bebe chucky = new Bebe("Chucky", false, 3.6);
	//Método que cambia el nombre
	cambiaNombre(chucky, "mauricio");
	System.out.println(chucky.nombre); //mauricio 
}






Podemos apreciar que el atributo nombre del objeto “chucky” ha sido modificado por “Mauricio” usando “cambiaNombre”, básicamente porque tanto el objeto “chucky” como “bebito” apuntan a la misma referencia.






CONTEXTO ESTÁTICO
Los atributos miembros que componen a una clase pueden ser atributos de instancia (como los que conocemos hasta el momento) o de clase (o estáticos). Las variables estáticas pertenecen a la clase en que fue declarada y no al objeto, de tal forma que se pueden acceder directamente con el nombre de la clase sin la necesidad de crear un objeto. Se inicializan solo una vez al comienzo de la ejecución del programa y es única para todas las instancias (objetos) creadas. Por ejemplo, si creamos la variable estática “contadorBebes”, podemos utilizarla para determinar la cantidad de bebés creados.
public class Bebe
{
	//Atributos de la Clase Bebe
	public static int contadorBebes = 0;
	public String nombre;
	boolean esMujer;
	double peso;

	public Bebe(String name, boolean mujer, double weight) {
		nombre = name;
		esMujer = mujer;
		peso = weight;
		contadorBebes +=1;
	}
}










Entonces, cada vez que llamemos al constructor de la clase Bebe, “contadorBebes” sumará uno a su valor. 
Java también permite definir métodos estáticos que se crean independientemente a la definición de objetos. Un método estático puede llamarse sin tener que instanciar un objeto de dicha clase. Estos métodos tienen las siguientes restricciones:
1. No puede acceder a los atributos de la clase (salvo que sean estáticos).
2. No puede utilizar el operador this (se verá en las clases siguientes), ya que este método se puede llamar sin tener que crear un objeto de la clase.
3. Puede llamar a otro método siempre y cuando sea estático.

Dicho esto, pasemos a un ejemplo. La clase “Math” contiene métodos estáticos para realizar operaciones numéricas básicas, como las funciones exponenciales elementales, logaritmo, raíz cuadrada y trigonométricas. Por lo tanto, no es necesario instanciar objetos para acudir a los métodos de la clase, sino simplemente llamar directamente a ella. 
public static void main(String[] args)
{
	double x = Math.sqrt(256);
	System.out.println("La raíz cuadrada de 256 es: " + x);
}




[image: Advertencia]Para mayor información de los métodos de la clase, puedes visitar el siguiente link.





RESUELVE LOS SIGUIENTES RETOS
1. ¿Cuál es la idea general del Reto?
R: Mensajes en POO.
2. ¿Cuál es nuestra pregunta esencial para responder al reto?
R: ¿Cómo se comunican los objetos en POO?
3. ¿Cuál es nuestro reto o desafío?
R: Crear sistema de vida del personaje  principal y zombies. Trabajas para una empresa de productos de Realidad Virtual y están creando un videojuego donde el Jugador deberá eliminar hordas zombies. El Scrum Master sugiere que te encargues de crear el sistema de Vida, tanto del personaje como de ellos.
4. ¿Qué preguntas, actividades y recursos necesitamos para resolver el reto? y ¿Cuáles son las posibles soluciones?
R: Realiza preguntas que te ayuden a resolver el reto y generar actividades y/o recursos para representar el conocimiento necesario para desarrollar exitosamente la solución. Luego analiza y selecciona la clase jugador, clase zombie y clase botequín y detalla cuáles son las posibles soluciones y presenta las condiciones del entregable. Puedes apoyarte de la primera parte de esta guía, así como también de estas instrucciones:
a. Debes crear un código que te dé cuenta de las siguientes funcionalidades:
	
CLASE JUGADOR
	I. Posee una cantidad de salud de 100 puntos y cada vez que recibe daño, debe existir un método que reste la salud del jugador.
II. Puede recuperar salud recogiendo botiquines en el suelo (crear clase Botiquín).
III. Puede realizar ataques, restándole salud a los zombies.
IV. Bonus 1: El jugador no puede obtener salud “negativa” (ej. Salud: -500).
V. Bonus 2: El jugador no podrá tener más salud que 100 puntos.

	CLASE ZOMBIE
	VI. Posee una cantidad de salud de 50 puntos y cada vez que recibe daño, debe existir un método que reste la salud del Zombie.
VII. Puede realizar ataques en forma de rasguños, restándole salud al jugador.
VIII. Bonus 3: El zombie no puede obtener salud “negativa” (ej. Vida: -500).
IX. Bonus 4: El zombie tiene una habilidad de robo de salud, absorbiendo un porcentaje del daño emitido.

	CLASE BOTIQUÍN
	X. Posee una cantidad de curación por botiquín y puede ser usado solo una vez (el objeto).
XI. Entrega salud a un jugador.



b. Cada acción debe estar registrada mediante un print.
· Ejemplo: Jugador 1 ataca a zombie 1. Zombie 1 tiene “40” de salud.
· Notificar cuando un objeto ha perdido su vida. 

c. 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









d. 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!






5. ¿Cuáles son los mecanismos de validación de lo efectuado?
R: Crea un método que permita validar la solución encontrada. En esta etapa trabaja en conjunto con el/la docente. Puedes utilizar los instrumentos de evaluación disponibles, servirán para evaluar tus desempeños, visualizando oportunidades  de mejora y autorregulación de los aprendizajes.
6. ¿Cómo documentamos o publicamos nuestra solución? 
R: Para presentar o publicar la solución al reto debes subirlo a GitHub.

· CONTINÚA RESOLVIENDO RETOS considerando los pasos anteriores.

1. Al igual que Math, GeoCalc entrega un paquete de métodos (estáticos) para calcular el área y perímetro de superficies geométricas. De tal manera que si uso:

· GeoCalc.aCuadrado(10), el método retorna el valor de 100.
· GeoCalc.pRectangulo(2,6), el método retorna el valor de 16.

a. Deberán crear la clase GeoCalc que permita calcular el área y perímetro de las siguientes figuras geométricas.
[image: ]

b. Bonus 1: Considerar todos los tipos de triángulos según la longitud de sus ángulos.
c. Bonus 2: Considerar volumen de figuras tridimensionales (al menos cuatro).


d. 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








e. 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. Trabajas como programador en una Universidad. Se espera que puedas modernizar el sistema de registro de nuevos estudiantes. Para ello deberás crear la clase Estudiante con los atributos que consideres pertinentes. En este contexto, realiza lo siguiente:
a. Crear una interfaz de usuario sencilla que permita hacer lo siguiente:

· El programa deberá pedir por pantalla los atributos y registrar un Estudiante.
· El programa deberá mostrar en pantalla la cantidad de Estudiantes registrados.
· Crear la clase Beca. A través de un método estático retornar verdadero o falso si el estudiante es beneficiario de becas, según el ingreso per-cápita familiar asociado al estudiante. Para ello, deberá crear una función matemática que evalúe la situación del estudiante. ¡Echa a volar tu imaginación!

b. 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








c. 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. KikeMan. Paso por Valor y por Referencia en Java https://www.youtube.com/watch?v=1MOjUdz0Y3Q&feature=emb_title
2. Programación ATS. Miembros estáticos de una clase https://www.youtube.com/watch?time_continue=3&v=aiBzXQmtzrA&feature=emb_title
3. Programación ATS. Curso completo de programación en Java: https://www.youtube.com/watch?v=2ZXiuh0rg3M&list=PLWtYZ2ejMVJkjOuTCzIk61j7XKfpIR74K
4. TutorialesYa. Curso completo de programación en java: http://www.tutorialesprogramacionya.com/javaya/
5. La Geekipedia de Ernesto. Curso de Java desde cero:
https://www.youtube.com/watch?v=L1oMLsiMusQ&list=PLyvsggKtwbLX9LrDnl1-K6QtYo7m0yXWB
6. Java desde cero: 
https://javadesdecero.es/
7. w3schools:
https://www.w3schools.com/java/default.asp
8. CodingBat:
https://codingbat.com/java
9. Learn Java:
https://www.learnjavaonline.org/
10. CodeGym:
https://codegym.cc/
11. Programming Skills:
http://www.pskills.org/corejava.jsp
12. Tutorials Point:
https://www.tutorialspoint.com/java/java_generics.htm
13. Java Tests:
https://www.studytonight.com/tests/?subject=java
14. JavatPoint:
https://www.javatpoint.com/core-java-quiz
15. Recopilación de ejercicios Java POO
https://www.academia.edu/36182478/Recopilaci%C3%B3n_de_Ejercicios_Java_POO_Programaci%C3%B3n_Orientada_a_Objetos
16. Curso de programación orientada a objetos: https://www.curriculumnacional.cl/614/w3-article-209545.html
17. Curso de desarrollo de videojuegos: https://www.curriculumnacional.cl/614/w3-article-209538.html
18. Curso de desarrollo de aplicaciones móviles: https://www.curriculumnacional.cl/614/w3-article-209536.html
19. makigas. Tutorial de GIT: https://www.youtube.com/watch?v=jSJ8xhKtfP4&list=PLTd5ehIj0goMCnj6V5NdzSIHBgrIXckGU

REFERENCIAS
1. MIT. (2010). Introduction to Programming in Java, Lecture 4: Classes and Objects. Recuperado 20 de agosto de 2020, de https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-computer-science/6-092-introduction-to-programming-in-java-january-iap-2010/lecture-notes/MIT6_092IAP10_lec04.pdf
2. TutorialesYa (n.f.). Métodos estáticos de una clase. Recuperado 20 de agosto de 2020, de https://www.tutorialesprogramacionya.com/javaya/detalleconcepto.php?punto=65&codigo=143&inicio=60
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