Escuela Superior Politecnica del Litoral

Facultad de Ingenieria en Electricidad y Computacion

PROGRAMACION OrientadA a Objetos

Examen Parcial   

II TERMINO 2006 

Nombre:







           Paralelo:

1.   (15 puntos) Teoría.  3p cada opción.  Seleccione la o las opciones validas.

1.1 Cuales de los siguientes no son identificadores validos en Java? 

a) final

b) anEntremelyLongIndentifierIfYouAskMe

c) 2ndLevel

d) level2

e) MAX_SIZE

f) highest$

g) hook&ladder

1.2 Seleccione el orden de los modificadores de acceso desde el que tiene más privilegios, hasta el que tiene menos privilegios.

a) public, private, protected, default

b) defaul, protected, private, public

c) public, default, protected, private

d) default, public, protected, private

e) public, protected, default, private

1.3 Cual de las siguientes sentencias es verdadera (todas las que aplican)

a) El valor de un atributo final no puede ser cambiado

b) Una clase fínal no puede ser heredada

c) Un método final no puede ser sobrecargado

d) Un objeto final no puede ser reasignado a una nueva dirección en memoria

e) NA

1.4 Seleccione la lista de los primitivos ordenados desde el más pequeño al más grande en cuanto a su representación en bits.

a) boolean, char, byte, double

b) byte, int, float, char

c) char, short, long, float

d) char, int, float, long

e) NA

1.5 Cual de las siguientes sentencias es correcta? ( escoja una )

a) Solo primitivos son convertidos automáticamente; para cambiar el tipo de un objeto, es necesario hacer un cast.

b) Solo referencias de objetos son convertidos automáticamente; para cambiar el tipo de un primitivo, es necesario hacer un cast.

c) Promoción aritmética de referencias de objetos requiere un casting explicito.

d) Tanto primitivos como a referencias de objetos pueden ser convertidos y se les puede aplicar cast.

e) NA

2.   (20 puntos) Seleccione la alternativa correcta.  4 ptos. cada una.  Justifique la respuesta.  

2.1 Dado el siguiente código, cual es la salida esperada?

public class Test {


public static void main(String [] a) {



int[] b = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,0];



System.out.println(“a[2]=” + a[2]);


}

}

a) El código compila pero no hay salida alguna

b) “a[2]=3” es impreso en consola

c) “a[2]=2” es impreso en consola

d) El código no compila

e) NA

2.2 Considere la siguiente definición de la clase:

public class Test extends Base{


public Test(int j){


}


public Test(int j, int k) {



Super (j, k);


}

}

Cuales de las siguientes son llamadas validas para crear instancias de la clase Test? (escoja todas las validas)

a) Test t = new Test();

b) Test t = new Test(1);

c) Test t = new Test(1,2);

d) Test t = new Test(1,2,3);

e) Test t = (new Base()).new Test(1);

2.3 Ud. estado diseñando un sistema para registros en una veterinaria, que será implementado en Java. Este menciona:

“Una mascota tiene un dueño, una fecha de registro, y la fecha de vacunación. Un gato es una mascota que tiene una bandera indicando si este ha sido castrado, y una descripción de sus características”

Teniendo que la clase Mascota ha sido ya implementada, cual de los siguientes campos serian apropiados incluir en la clase Gato como atributos? (seleccione todos los correctos)

a) Mascota laMascota;

b) Date fechaRegistro;

c) Date fechaVacunacion;

d) Gato elGato;

e) boolean castrado;

f) String caracteristicas;

2.4 Considere el siguiente código. Cual línea no compilara?

a) Object ob = new Object();

b) String stringarr[] = new String[50];

c) Float floater = new Float(3.14);

d) ob = stringarr;

e) ob = stringarr[5];

f) floater = ob;

g) ob = floater;

2.5 Cual afirmación es verdadera acerca del siguiente código?

1. class HasStatic {

2.
private static int x = 100;

3.
public static void main(String ar[]) {

4.

HasStatic hs1 = new HasStatic();

5.

hs1.x++;

6.

HasStatic hs2 = new HasStatic();

7.

hs2.x++;

8.

hs1 = new HasStatic();

9.

hs1.x++;

10.

HasStatic.x++;

11.

System.out.printlen(“x = “ + x);

12.
}

13. }

a) La línea 5 no compilara debido a que es una referencia estática a una variable privada.

b) La línea 10 no compilara debido a que es una referencia estática a una variable privada.

c) El programa compila y la salida es x = 102.

d) El programa compila y la salida es x = 103.

e) El programa compila y la salida es x = 104.

3. (25 puntos) Del siguiente caso de estudio. Elabore el Diagrama de Casos de Uso y el Diagrama de Clases.  En el diagrama de clases,  agregue los atributos y métodos que crea convenientes, no olvide de poner las visibilidades.

Se le pide que cree un sistema de Administración de Eventos para asistir a las comunidades de la ESPOL. Para organizar un evento, este primero es planificado por los miembros de la comunidad.  Los miembros de una organización tienen un nombre de usuario, nombre, apellido, edad, password, titulo y un tipo: Administrador o Normal.  

Durante la fase de planificación, el administrador ingresa el tipo del evento (CHARLA, TALLER o CURSO), el nombre, asigna responsables entre los miembros de la organización, y a cada uno         se le asigna una tarea y una fecha límite para cumplirla. También se asigna una fecha, un lugar y las personas que dictarán el evento.  

Cuando el administrador considera conveniente, escoge el publicar el evento. Para esto, debe confirmar que todas las tareas asignadas fueron cumplidas. También se debe decidir si el evento recibirá inscripciones (pues puede que sea sin inscripción), desde y hasta que fecha estas se mantendrán abiertas y si se desea manejar cupo debe también ingresar el número. En este momento es cuando se asigna que miembro de la comunidad va a estar encargado de controlar la asistencia. 

Una vez publicado un evento, cualquier miembro puede consultarlo y registrarse en el mismo si este lo permite. Una vez registrado, el miembro puede cancelar su inscripción, siempre que el evento esté aun publicado. El administrador también puede decidir posponer e incluso cancelar un evento que se encuentra publicado.  

A la hora del evento, el miembro encargado de controlar la asistencia tendrá acceso al listado de inscripciones. En dicho listado, el puede indicar quienes asistieron, para luego generar un reporte de asistencias.

4. (20 puntos) Dado el siguiente diagrama UML, implemente en Java las clases mostradas siguiendo las indicaciones dadas a continuación:

· La clase CDCollection, tiene un constructor que inicializa el arreglo de cds con un tamaño de 100, el costo y el contador en 0.  El método toString devuelve una cadena que describe a la colección de cds (con formato para ser presentada en pantalla).  El método increaseSize duplica el tamaño de la colección creando un arreglo temporal y copiando en el los cds existentes, luego reasignando el arreglo temporal al original de cds.

· La clase CD tiene el método toString que devuelve una cadena describiendo a cada uno de los cd (con formato para ser presentada en pantalla).

· La clase Tunes, tiene el método main en el cual se crea un objeto de tipo CDCollecion y se lo carga con la información que provee el usuario de los cds. Luego se manda a imprimir el resultado del método toString de CDCollection.

· Asuma que dispone la clase Keyboard con los siguientes métodos, para manejo de datos de entrada por teclado:

· static boolean readBoolean(

· static char readChar()

· static float readFloat()

· static int readInt()

· static String readString()

· En el momento de pedir los datos al usuario, primero solicítele el número de CDs que desea ingresar.
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4. (20 puntos) Se desea implementar en Java el juego de Ajedrez. A continuación se detalla la funcionalidad solicitada:

· Implemente una clase abstracta PiezaAjedrez

· Implemente la clase Reina y Peon que heredaran de PiezaAjedrez.  El objetivo en ambas clases es validar que den un movimiento valido.

· La reina puede ser movida a cualquier casilla a lo largo de la fila, columna o diagonal en las que se encuentra.

· El peón puede ser movido hacia adelante a la casilla inmediatamente delante suyo en la misma columna, siempre que dicha casilla esté desocupada, o en su primer movimiento el peón puede avanzar una o dos casillas a lo largo de la misma columna, siempre que ambas casillas estén desocupadas, o el peón puede ser movido a una casilla ocupada por una pieza del adversario que esté en diagonal delante suyo, sobre una columna adyacente, capturando dicha pieza.
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