Examen de Practicas de Programacion
Ingenieria Informatica

Septiembre 2008

1) Conversion entre tipos numéricos

l.a) (0.25 puntos) Indicar si la asignacién que aparece en el siguiente codigo Java es
correcta o no y corregirla en caso de que no lo sea. Indicar cudl seria el valor almacenado en
la variable d como resultado de la asignacion:

double d; int i=2; char c='a';
d=1i+ ¢; // ¢gasignacidon correcta?

1.b) (0.25 puntos) Proceder de igual manera para el siguiente c6digo, indicando cual seria el
valor almacenado en la variable i:

double d=3.72; int i; int j=10;
i=3+d+ "\"'; // casignacidn correcta?

1.c) (0.5 puntos) La asignacion que aparece a continuacion no es correcta. Indicar como
corregirla para que el valor almacenado en i sea lo mas cercano posible al resultado
matematico de la expresion (d*j = 37.2). Indicar cudl seria el valor almacenado en 1.

double d=3.72; int i; int j=10;
i=d* j; // asignacidén incorrecta

2) (2.25 puntos) Se dispone de la clase Compuerta ya realizada que tiene los métodos
mostrados a continuacion (la clase tiene mas métodos, pero no son relevantes para el
problema planteado):

abre
public void abre(int gradoApertura) throws Averiada

Abre la compuerta el grado de apertura indicado
Throws:

Averiada si se detecta que el mecanismo de la compuerta estd averiado

gradoApertura
public int gradoApertura ()

Retorna el grado de apertura actual de la compuerta
Returns:

grado de apertura

Se ha detectado un malfuncionamiento intermitente del mecanismo de apertura de las
compuertas, de forma que puede ocurrir que el método abre lance la excepcidon Averiada
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en una llamada y abra la compuerta (sin lanzar la excepcion) en la siguiente invocacion.
También se ha observado que en ocasiones la apertura lograda por alguna compuerta (leida
con gradoApertura) no es la solicitada en el método abre.

Escribir un nuevo método de la clase Compuerta que permita corregir en lo posible esta
situacion. El método recibird como parametros el grado de apertura y el nimero de intentos
de apertura (llamadas al método abre) que se desea realizar y finalizara al detectar que se
ha alcanzado el grado de apertura solicitado. Debera lanzar la excepcion Averiada si en
todos los intentos de apertura se ha lanzado la excepcion Averiada. Si al menos uno de los
intentos no lanz6 la excepcion Averiada, pero la apertura lograda después de todos los
intentos no es la solicitada, debera lanzar la excepcion Aperturalncorrecta.

3) (2.25 puntos) Se desea leer un fichero con el siguiente formato:

Coche 1234BBB 2005 2006 2007

Coche 5678AAA 2002 2005 2008

Coche 3333CCC 2006

Coche S1234CC 1995 1999 2002 2006 2008

Cada una de las lineas comienza con la palabra "Coche", a continuacién aparece la
matricula del coche, seguido de un niimero que es el afio de compra y de cero o mas
nimeros que corresponden a los afios en que el vehiculo ha sido reparado. Las palabras y
nimeros que componen cada una de las lineas se encuentran separadas por uno o mas
espacios.

Se desea implementar el método:

public static LinkedList<Coche> leeFichero (String nomFich)
throws FileNotFoundException

que permite realizar la lectura del fichero anteriormente descrito. El fichero puede contener
errores de formato. Cuando se encuentre una linea con un error de formato se debera ignorar
y continuar procesando los datos de los demas coches existentes en el fichero.

El constructor de la clase Coche es:

public Coche (String matricula, int afioCompra,
LinkedList<Integer> reparaciones)
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4) (4.5 puntos) Completar el disefio e implementacion de la aplicacion (Unicamente de las
partes solicitadas) que verifica los siguientes D-Requerimientos:

Se desea realizar una aplicacion que permita a un periodista deportivo llevar las estadisticas
de los jugadores de un equipo de futbol para posteriormente poder valorar su actuacion en el
partido. Cada jugador se identifica por su nombre y su numero de dorsal.

Los jugadores se han dividido en tres categorias: atacantes, defensores y porteros. Para
todos los jugadores (incluidos los porteros) se desea contabilizar el nimero de goles
marcados, ademas

* en el caso de los jugadores de campo (atacantes y defensores) se contabilizaran también
los pases realizados con éxito y el nimero de balones recuperados al contrario.

» en el caso de los porteros, se contabilizara también el nimero de paradas realizadas.
La valoracion de cada jugador se obtendra segun las siguientes formulas:
e Atacantes: goles * 30 + pases * 1 + recuperaciones * 3

* Defensores: goles * 20 + pases * 1 + recuperaciones * 4

/

A continuacion se procede a describir los casos de uso. No se entra en detalles de la
interaccion entre el periodista y la aplicacion (punto 1 de cada caso de uso), puesto que no
va a ser tarea del alumno desarrollar esa parte.

* Porteros: goles * 10 + paradas * 5

Casos de uso:

X

periodista

Caso de uso "Afiade jugador atacante":

1. El periodista elige la opcion "Afiade jugador atacante" e introduce el nombre y el
numero del jugador.

2. La aplicacion afiade el jugador a la lista de jugadores en el equipo (no debera permitir
anadir dos jugadores con el mismo ntimero).
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Los casos de uso "Afade jugador defensor" y "Anade portero" son iguales al anterior.

Caso de uso "Contabiliza gol":
1. El periodista elige la opcion "Contabiliza gol" e introduce el nimero del jugador.
2. La aplicacion anade el gol al jugador (debera detectarse el error de que el nimero no
corresponda a ninglin jugador)
Caso de uso "Contabiliza pase con éxito":

1. El periodista elige la opcion "Contabiliza pase con éxito" e introduce el nlimero del
jugador.

2. La aplicacion anade el pase al jugador (deberdn detectarse los errores de que el
numero no corresponda a ningin jugador o que el jugador con ese nimero sea un
portero)

El caso de uso "Contabiliza recuperacion” es igual al anterior":

Caso de uso "Contabiliza parada":
1. El periodista elige la opcion "Contabiliza parada” e introduce el nimero del jugador.

2. La aplicacion anade la parada al jugador (deberan detectarse los errores de que el
nimero no corresponda a ningin jugador o que el jugador con ese nimero sea un
jugador de campo)

Caso de uso "Muestra datos jugador":

1. El periodista elige la opcion "Muestra datos jugador" e introduce el numero del
jugador.

2. La aplicacion muestra por consola los datos y la valoracion del jugador (debera
detectarse el error de que el nimero no corresponda a ningtn jugador). Dependiendo
del tipo de jugador, en la consola debera aparecer una linea similar a una de las
mostradas a continuacion:

» Atacante:

8 Lolo (Atacante) goles:1 pases:9 recuperados:3 Valoracidén:48
* Defensor:

5 (Defensor) goles:0 pases:7 recuperaciones:9 Valoracién:43
* Portero:

1 Pepe (Portero) goles:0 paradas:12 Valoracidén:60

La aplicacion contard con un programa principal basado en ment que permitira al periodista
interactuar con la aplicacion (dicho programa principal se supone encargado a otro
programador, por lo que no debera ser realizado por el alumno).

El alumno debera desarrollar las clases que permitan gestionar las estadisticas de los
jugadores y calcular su valoracion.

Se pide:
+ disefo arquitectonico de la parte de la aplicacion encargada al alumno
» codigo de las clases correspondientes a la parte de la aplicacion encargada al alumno

(Se valorara positivamente la utilizacion correcta de la herencia en el disefio e
implementacion de las clases)
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