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1. Proyecto basico en Eclipse
e ——

Crear un proyecto en Eclipse de nombre jhd-sesion02. Introducir los siguientes elementos
en dicho proyecto:

a) Establecer como directorio de fuentes un directorio sr ¢, y como directorio de destino
un directorio bi n.

b) Crear un paquetees. ua. j t ech. j hd. sesi on02. per sonas.

¢) Introducir las clases Java que encontraras en las plantillas de esta sesion en €l proyecto.
Cada clase debera copiarse a paquete que corresponda.

d) Introducir en el proyecto lalibreria JAR que encontrarés en las plantillas de esta
sesion. Hacer que estalibreria forme parte del classpath del proyecto.

€) Afiadidle una nueva clase [lamada Pr ueba en el pagquete
es. ua. j tech. j hd. sesi on02. ser es, que tenga €l siguiente cédigo (NO COPIEIS Y
PEGUEIS EL CODIGO, TECLEADLO A MANO).

package es.ua.jtech.jhd.sesion02. seres;

public class Prueba

{
public static void main(String[] args)
/! Datos del insecto
Mbosca m = new Mosca();
m nonbre();
int edad3 = medad() + 2;
Systemout.println ("Edad I nsecto: " + edad3);
/| Datos del aninal
El efante e = new El efante();
e. nonbre();
int edad2 = e.edad() + 5;
Systemout.println ("Edad Animal: " + edad2);
/! Datos de la planta
Gerani o g = new Gerani o();
g. nonbre();
int edad5 = g.edad();
} Systemout.println ("Edad Planta: " + edad5);
}

En lugar de escribir amano Syst em out . pri nt | n cadavez, podemos escribir simplemente
sysout y pulsar Ctrl + Espacio. Eclipse lo escribira por nosotros.
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f) ¢Qué error de compilacion da? Afadir losi npor t s necesarios de forma automatica con
Eclipse.

Si mientras escribimos el nombre de una clase por primeravez (por gjemplo Mbsca) forzamos a
gue Eclipse lo autocomplete (pulsando Ctrl + Espacio), el i npor t necesario se afiadira
automati camente.

0) Ejecutad la nueva clase Pr ueba.

2. Célculo d€l factorial
e

Afadid alaclaseFactori al . j ava € codigo necesario para que calcule el factorial de un
numero. Intentad hacer tanto la version recursiva como laiterativa:

« Laversionrecursiva(en el método f act ori al Rec() ) consiste en un método que se
[lama a si mismo hasta completar el resultado:

factorial Rec(n) = n - factorial Rec(n - 1)

Cuando n sea 0 se devuelve 1y seterminalarecursividad.

« Laversion iterativa (en el método f act ori al I t er () ) consiste en realizar un bucle
gue vaya acumulando €l resultado.

Comprobad que los programas devuelven o mismo, dejando en €l mai n() e codigo
necesario paraver €l resultado delos factorialesde 30, 5, 1y 0. Para ello crearemos un
array con todos estos datos de entrada que se van a probar:

int entradas [] = { 30, 5, 1, 0 };

Recorrer este array con un buclef or sin utilizar ninguna variable pararecorrer sus
indices. Para cada elemento del array € ecutaremos ambas versiones del factorial y
mostraremos €l resultado en la consola.

3. Ecuacién de segundo grado (*)
e

Afadid alaclase Ecuaci on. j ava €l codigo necesario (dentro del método
sol uci on(...)) parague resuelva una ecuacion de segundo grado ax2 + bx + ¢ = 0:

-b+./b*-4ac

Z2a

= =

Ecuacion
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El método sol uci on(. . .) devuelve un array de dos doubles, que son las dos soluciones
al sistema. Si no hubiese solucion, se devolverianul | .

publ i c doubl e[] solucion(...)

doubl e []sol = new doubl e[ 2] ;
. I/ Codigo para resolver el sistem
return sol;

}
Probad que el ejemplo funciona para cada uno de |os casos:

e a=4,b=1c=-6
e a=4,b=1,c=6
e a=0,b=3,c=-1
e a=2,b=0,c=-1
e a=2,b=2,¢c=0

Algunos no tienen soluciones reales, otros tienen coeficientes cero que pueden dar
problemas al dividir, etc. Controlar o no cada uno de estos casos se deja como optativo.

4. Clases abstractasy herencia
e —

Vamos aver un gjemplo de clases abstractas y herencia. Se tiene una clase abstracta

Per sona, de laque hereda una clase Honbr e para definir los métodos abstractos. Ademas,
setiene otra clase Anci ano, que hereda de Honbr e para modificar €l valor de alguno de
esos métodos. Laclase principal del grupo esEj 4, que se encarga de g ecutarlo todo. Se
pide:

a) Probar a gjecutar laclase Ej 4 y comprobar € resultado producido.

b) Convertid el g emplo para utilizar interfaces en lugar de clases abstractas. Es decir,
haced que Per sona sea unainterfaz (para ello no deberaimplementar ningan método,
sino dejarlos definidos).

¢) Indicad los cambios que sufren las clases Horbr e Y Anci ano con eso. Probad €l
gjemplo con los cambiosy comprobad que el resultado que devuelve es e mismo.

d) Utilizar el menu Refactor de Eclipse para cambiar €l nombre de lainterfaz Per sona
por Ser Humano. Comprobar gue Eclipse ha actualizado automaticamente la clase Honbr e
para que herede de Ser Humano en lugar de Per sona.

5.CVS
S —

Vamos adesarrollar un videojuego implementado en Java. Se pide:

a) Crear un nuevo proyecto Java en Eclipse con €l nombrej hd- sesi on02- panj . Crear
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dentro de este proyecto una estructura de directorios en la que podamos tener organizados
los diferentes elementos de configuracion de nuestro proyecto. Introduciremos un fichero
txt en cada directorio en el que se indicara €l tipo de elementos de configuracion que
deberemos introducir en él.

b) Crear un repositorio CVSy compartir el proyecto en él. Subiremos la estructura de
directorios al CV'S (commit) y la etiquetaremos como version vo000- 20080402.

¢) Introducir cada uno de los elementos de configuracion contenidos en el subdirectorio
vl dej hd- sesi on02- cvs en € directorio del proyecto que corresponda.

d) Subir laaplicacion al repositorio CV'S (commit), y etiquetar la version actual como
v0100- 20080422.

€) Ahora que tenemos una version estable de la aplicacion, vamos a crear unarama con
nombre b0100.

f) En este momento entra una segunda persona a desarrollo del juego. Esta persona estara
trabajando en un ordenador a que [lamaremos puesto B (hasta el momento hemos estado
trabajando en el puesto A). Si no contamos con una segunda méquinafisica, podemos
simularla creando un nuevo Workspace de Eclipse. Bgjamos el proyecto (checkout) en el
puesto B.

g) Continuamos el desarrollo principal de laaplicacion en el puesto A. Vamos a crear una
nuevaversion 2.0 del juego en la que pueda verse a pantalla completa pudiendo elegir
entre diferentes modos graficos. Para ello se debera cambiar en laramaHEAD la clase

Panj por laversion de esta clase que se encuentraen el subdirectorio v2 dentro de

j hd- sesi on02- cvs. Tras hacer estos cambios, |os subimos al servidor (commit).

h) Ahoramismo en € desarrollo principal de la aplicacion tenemos una version no
gjecutable de la misma. Hemos encontrado un bug en laversiéon 1.00 que ya esta lanzada
(released), que consiste en que si nos movemos ala derecha el personge puede salirse de
los limites de la pantalla. Como la versiéon 2.00 esta a mitad de desarrollo y no podra ser
lanzada a corto plazo, vamos a corregir este bug en laversion 1.00 para poder lanzar
inmediatamente una version corregida de la aplicacion. Para ello, desde €l puesto A
vamos a corregir € bug en laramab0100, modificando la siguiente linea de la clase Fase
(linea 150):

if (gc.et.estaPul sada(EntradaTecl ado. K DER) &&
pers_bb.x < Panj.WDTH) {

Por esta otra:

if (gc.et.estaPul sada(EntradaTecl ado. K DER) &&
pers_bb.x < Panj.WDTH - PersSprite. WDTH) {

Subimos los cambios a servidor (commit), y etiquetaremos esta nueva version con
v0101- 20080423.

i) Mientras tanto, en €l puesto B vamos aterminar el desarrollo de laversion 2.00. Para
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ello, lo primero que debemos hacer es actualizar en nuestra maguinalos cambios que
hayan hecho el resto de desarrolladores (update). Siempre deberemos hacer esto antes de
empezar atrabajar, para asi asegurarnos de estar trabajando sobre |as versiones mas
recientes de los ficheros. Unavez actualizados |os cambios, copiamos € fichero

Di spl ayModeSel ect (que se encuentraen el directorio v2 de las plantillas) a nuestro
proyecto (en larama HEAD). Ahora esta nueva version ya es g ecutable. Sin embargo,
antes de lanzarla deberemos corregir en ellatodos |os bugs que encontramos en 1a1.00 y
gue habiamos solucionado en laramab0100. Para hacer esto juntaremos |os cambios
(merge) delaramab0100 con laramaprincipal.

j) Paraterminar, probaremos que esta Ultima version funciona correctamente, la
subiremos a servidor (commit), y la etiquetaremos con v0200- 20080506. En el puesto A
volver alaramade desarrollo principal y actualizar los cambios. De estaforma
tendremos en ambos puestos la Ultima versién de la aplicacion.

k) Volver alaversion v0100- 20080422. ¢Podemos realizar cambios en estaversion y
subirlos a servidor? ¢Por qué?
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