UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION A DISTANCIA — ESCUELA TECNICA SUPERIOR DE INGENIERIA
INFORMATICA
71901072 - PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (GRADO EN [INGENIERIA INFORMATICA / TECNOLOGIAS DE
LA INFORMACION)

AT ) R T T v S IN O ESTA PERMITIDO EL USO DE MATERIAL ADICIONAL

PARTE TEORICA - TEST [2,5 PUNTOS]:

Sélo una de las respuestas es vélida. Las respuestas correctas se puntuaran con +1.0, mientras que las respondidas de
manera incorrecta se puntuaran con -0.25. Las no contestadas no tendran influencia ni positiva ni negativa en la nota.

Pregunta 1: Dado el siguiente fragmento de codigo, cudl es el resultado del comando java test 2:

public class test {
public static void main(String args[]) |
Integex 1ntObj=Integer.valueOf (args(args.length-1})
int i = intObj.intValue();

if (args.length > 1)
System.out.println(i);

1f (args.length > 0)
System.out.println{(i - 1);

else
System.out.println(i - 2);
}
)

a. test
b. test-1
¢. 1
d 2

Pregunta 2: Dado el siguiente fragmento de ¢ddigo, indique cudl de los siguientes resultados es el resultado de su
ejecucion:

public class test (
public static wvoid main (Strxang args(]) |
int i, 3=1;

o= (3>»1)y22:1;
switch(z) |{
case 0: System.out.print(0); break;
case 1: System.out.praint(l):;
case 2: System.out.print(2); break;
case 3: System.out.print(3); break;
)
]
)
a. 01
b. 12
¢. 13
d. 23

Pregunta_3: Segln el texto de la bibliografia basica de la asignatura, indique cudl de las siguientes afirmaciones es
incorrectg sobre las bibliotecas para la construccion de interfaces graficas de usuario en Java:

a. AWT utiliza clases de Swing.

b. Swing utiliza clases de AWT.

c. Hay ctases equivalentes en AWT y Swing.

d. Seidentifican las clases de Swing con la letra J como prefijo.
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Pregunta 4: Seglin el texto de la bibliografia bésica de la asignatura, indique cuales de las siguientes expresiones

resultan verdaderas:

1. (4> 5)

2. (1 >2) 11 (3 ==23}) && |
3. (3 >3) 11 (3 ==23) && (1
4, (3 >3 ) 1) ' (3 ==13) &&
5. ( 33 !'= 33 ) && ' false

a. Las expresiones 3y 4.

D. Las expresiones 2y 4.

C. Las expresiones 3y 5.

d. Las expresiones 1y 3.

Pregunta 5: 5egun el texto de la bibliografia béasica de la asignatura, indique cuél de las siguientes afirmaciones es

incorrectg:
a. Las clases definen tipos.

b. Las diagramas de clases muestran las clases de una aplicacién y la relacién entre ellos.

C. Las clases son objetos.
d. Las clases definen métodos.

Pregunta 6: Dado el siguiente fragmento de codigo, indique cudl de las siguientes afirmaciones es el resultado de su

ejecucién:
1. class Unof
2. protected Uno yoMismo(){ return this;}
3. }
4. class Dos extends Uno{
5. public Dos yoMismo(){
6. return super.yoMismof{);
7. }
8. }
a,

Incompatibilidad de tipos linea 6.

a0 o

No hay errores en el cédigo. El resultado seria una referencia a un objeto del tipo Uno
No hay errores en el cddigo. El resultado seria una referencia a un objeto del tipo Dos

El método yoMismo de la clase Uno no es visible en Jinea 6.

Pregunta 7: Segin el texto de la bibliografia basica de la asignatura, indique cudl de las siguientes afirmaciones es

correcta:

a. Elencapsulamiento apropiado en las clases reduce su acoplamiento.
b. Elacoplamiento describe el encapsulamiento de las clases.

¢. El encapsulamiento apropiado en las clases reduce su cohesidn.

d. La cohesidn de una unidad de cddigo refleja su acoplamiento.

Pregunta 8: Dado el siguiente fragmento de cddigo, indique cudl de las siguientes afirmaciones es el resultado de su

ejecucion:

public class TestSet {
static void add(Set set} {
set.add("Hola");
set.add{1);
System.out.println{set.size(}};
}

public static void main{String[] args) {

Set<String> set = new HashSet<String>();

add(set);
}
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a. O
b. 1
c. 2
d. N

Pregunta 9: i Cudl de las siguientes es un palabra reservada en Java?:

ullPointerException

a. NULL

b. new

c. instanceOf
d. wend

Pregunta 10: iCudl de las siguientes afirmaciones es correcta sobre la clase Math en Java?:

a. public class MyCalc extends Math
b. Math.max(10);

¢. Math.round{9.99,1};

d. Ninguna de las anteriores.

Pregunta 11: Dado el siguiente fragmento de cddigo, indique cudl de las siguientes afirmaciones es el resultado de su

ejecucion:

public class test
public static vold main(String args([]) {

int i=1, j=1;
try {
i++;
J--:
if{i == 73)
i++;
1
catch(ArithmeticException e) {
System.out.print(0);
}
catch{ArrayIndexOutOfBoundsException e)
System.out.praint(l);
}
catch(Exception e) {
System.out.print(2):
]
finally {
System.out.print (3);
}
System.out.praint (", 4”);

a. 0,4
b. 1,4
c. 2,4
d. 3,4

{

Pregunta 12: Segiin el texto de la bibliografia bésica de la asignaturs, indique cudl de las siguientes definiciones de un

método m, que lanza OException, y gue devuelve void, es correcta:

o0 oo

void m() throws IOException {}
void m() throw IOException {}

void m({void) throws IOException {}
void m() {} throws I0Exception
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Pregunta 13: Dado el siguiente fragmento de cédigo, indique cudl es el resultado de su compilacién:

class Parent [
Double get () (
return 1.0;
}
}
class Child extends Parent {
Integer get () |
return 2;

)

WU WwN e

Exito.

get() en Child no puede extender get() en Parent, tipos del retorno son incompatibles.
get() en Child no puede extender get() en Parent, no son clases publicas.

get(} en Child ya definido en Parent.

a0 oTw

Pregunta 14: Segln el texto de la bibliografia basica de la asignatura, indique cudl de las siguientes afirmaciones es
correcta:

a. Siuna clase tiene algin método abstracto hay que declararla como abstracta.
b. Todos los métodos en una clase abstracta tienen que ser declarados como abstractos.

€. Una clase que hereda de una clase abstracta no tiene que implementar todos los métodos abstractos para no
ser abstracta.

d. Una clase abstracta no puede implementar ninguna interface.

Pregunta 15: Dado el siguiente fragmento de ¢cddigo, indigque cudl es la salida de su compilacion/ejecucion:

1. String nombre = null;

2. File file = new File("/folder", nombre);
3. System.out.print(file.exists(}};

a. [lrue

b. false

c¢. NullPointerException en finea 2.

d. NullPointerException en linea 3.

PARTE PRACTICA [6,5 PUNTOS]:

La practica del presente curso ha sido una versién del juego “R-Type”. A continuacidon se presentan las reglas del juego
tal y como se solicitaba para la practica del curso:

1. El juego comenzard con una pantalla de bienvenida a partir de la cual se podra seleccionar el modo de juego
(FACIL, NORMAL, COMPLICADO, IMPOSIBLE) y comenzar a jugar.

2. El juego constard de un Gnico nivel donde el jugador deberd acabar con una horda de naves alienigenas. El

numero de alienigenas con los que acabar dependerd del modo de juego seleccionado. Fécil=10, Normal=15,

Complicado=20, Imposible=30.

El jugador controlarad |a nave aliada y dispondra de 1 sola vida.

Las naves alienigenas seran controladas por el ordenador.

Las naves alienigenas no disparan.

No hay que implementar relieve. Es decir, no hay que mostrar ningun tipo de suelo o techo como en el juego

original.

7. La nave aliada podra moverse arriba (Tecla Q), abajo (Tecla A), izquierda (Tecla O) y derecha (Tecla P). Asi
mismo podra disparar su laser utilizando |a tecla ESPACIO.

8. El drea de movimiento permitido para fa nave serd toda la pantalla, aunque habrd que comprobar que la nave
no salga de estos limites.

9. Ei disparo que realiza la nave aliada es continuo, es decir, no es necesario esperar a que el misil disparado
abandone la pantalla para que la nave aliada pueda volver a disparar.

10. La nave aliada sélo puede realizar un tipo de disparo que se desplazara horizontalmente hacia la derecha de la
pantalla, sin variar su trayectoriay a velocidad constante.

11. Las naves alienigenas se mueven a velocidad constante y podrén ser de dos tipos:

kW
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a. Nave Alienigena Tipo A. Aparecen por la parte derecha de la pantalla y se mueven horizontalmente
hacia la izquierda a velocidad constante sin variar su trayectoria, es decir, su coordenada “y” no varia en
todo el desplazamiento.

b. Nave alienigena Tipo B. Aparecen por la parte derecha de la pantalla y se mueven horizontalmente
hacia la izquierda a velocidad constante. La principal diferencia con las Naves de Tipo A es que éstas
pueden variar su trayectoria, es decir, en su desplazamiento horizontal pueden variar su coordenada “y”
de manera aleatoria.

- 7™ 12. La velocidad a la que se mueven las naves alienigenas dependeréd del modo de juego seleccionado. Todas las
naves se mueven a la misma velocidad.
13, Cuando las naves alienigenas alcancen la parte izquierda de |a pantalla volveran a aparecer por la parte derecha
de ésta.
14. Se deberan de detectar dos tipos de colisiones. )

a. Lascolisiones entre la nave aliada y las naves alienigenas, 1o que supondra el final del juego.

b. Las colisiones entre los misiles disparados por la nave aliada y las naves alienigenas, lo que supondra la
destrucciéon de la nave alienigena contra la que ha chocado el misil.

15. Si el jugador finaliza el nivel del juego deberd aparecer un mensaje de felicitacién y se volveria a mostrar el
mend inicial.

a) [1,5 puntos] Disefiar utilizando un paradigma orientado a objetos, los elementos necesarios para la aplicacion
explicada de la practica durante el curso. Es necesario identificar la estructura y las relaciones de herencia y de
uso de las clases necesarias para almacenar y gestionar esta informacidn, Debe hacerse uso de los mecanismos
de herencia siempre que sea posible. Se valorard un buen disefio que favorezca la reutilizacién de cdédigo v
facilite su mantenimiento.

b) [1,5 puntos] Implementa la clase NaveAliada. Especifica sus atributos y métodos y justifica las decisiones de
implementacidn que creas importantes.

¢) (1,5 puntos] Implementa la siguiente regla del juego: “Las naves alienigenas Tipo A aparecen por la parte
derecha de la pantalla y se mueven horizontalmente hacia la izquierda a velocidad constante sin variar su
trayectoria, es decir, su coordenada “y” no varia en todo el desplazamiento”. Especifica sus atributos y métodos
y justifica las decisiones de implementacion que creas importantes.

a) [2 puntos] Indigue los cambios que serian necesarios en el disefio y programa para permitir que cada nave
alienigena se moviera segin una trayectoria independiente del resto de naves alienigenas pudiendo moverse
libremente en las cuatro coordenadas (arriba, abajo, izquierda y derecha). Las naves alienigenas no podrian
ocupar el mismo espacio de coordenadas, por tanto deberian chocar y cambiar su direccion.



