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1. Proyecto basico en Eclipse
e —

Crear un proyecto en Eclipse de nombre jhd-sesionl. 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 onl. ej ercl. per sonas.

c) Introducir las clases Java que encontrarés en | as plantillas de esta sesion en el proyecto.
Cada clase debera copiarse a paquete que corresponda.

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

e) Anadidle una nueva clase llamada Pr ueba en el paquete
es. ua.jtech.jhd. sesionl. ej ercl, quetengae siguiente codigo (NO COPIEISY
PEGUEIS EL CODIGO, TECLEADLO A MANO).

package es.ua.jtech.jhd.sesionl.ejercil;

i mport es.ua.jtech.jhd. sesionl.ejercl. ani mal es. *;
i mport es.ua.jtech.]hd. sesionl.ejercl.insectos. Msca;
i mport es.ua.jtech.jhd. sesionl.ejercl.plantas.*;

public class Prueba

{

public static void main(String[] args)

/! Datos del insecto

Mosca m = new Mosca();

m nonbr e() ;

int edad3 = medad() + 2;

Systemout.println ("Edad I nsecto: " + edad3);

/1 Datos del aninal
El efante e = new El efante();

e. nonbre();
int edad2 = e.edad() + 5;
Systemout.println ("Edad Aninmal: " + edad2);

/! Datos de la planta

Gerani o g = new Gerani o();

g. nonbre();

int edad5 = g.edad();

Systemout.println ("Edad Planta: " + edad5);
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}
f) Ejecutad lanueva clase Pr ueba.

2. Calculo del factorial
e

Afadid alaclase Fact ori al . j ava e 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 nsea 0 sedevuelve 1y seterminalarecursividad.

 Laversioniterativa(enel méodof act ori al I t er () ) consiste en redlizar un bucle
gue vaya acumulando el resultado.

Comprobad que los programas devuelven o mismo, dejando en €l nai n() € codigo
necesario paraver el resultado de los factoriales de 30, 5, 1y O, por g emplo.

3. Ecuacién de segundo grado (*)
[

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

-bh+./h%-4ac

2a

= =

Ecuacion

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];
... [//Codigo para resolver el sistemn
return sol;

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

e a=4b=1c=-6
e a=4b=1,c=6
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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 real es, otros tienen coeficientes cero que pueden dar problemas
a dividir, etc. Controlar o no cada uno de estos casos se deja como optativo.

4. Clases abstractasy herencia
e —

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

Per sona, dela que hereda una clase Honbr e para definir |os métodos abstractos. Ademas,
setiene otra clase Anci ano, que hereda de Honbr e paramodificar el valor de alguno de
esos métodos. Laclase principal del grupo es Ej 4, que se encarga de gecutarlo todo. Se
pide:

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

b) Convertid el gemplo para utilizar interfaces en lugar de clases abstractas. Es decir, haced
gue Per sona seaunainterfaz (para ello no deberaimplementar ningn método, sino
dejarlos definidos).

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

5. Esquema UML (*)
e —

Escribir el esqueleto (nombre de la clase, campos y nombre de los métodos) que podria tener
una aplicacion Java con el siguiente esquema:
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@ Clave

< nombre: String

@ gethombred): String
@ setMombredin nombre: String): void

< nodo: Collection
1 | + clave
@ addModolin n: Modo): hoolean Clave-Modo
- arbol ©® Cosa
Tier Ic) @ descripcion; String
0.* | #nodo - noclo b S g
@ getDescripcion): String

@ fechas: String

® Arhol

® Nodo @ setDescripcion(in descripcion: String): void
OD Personal) & Cosalin nombre: String, in descripcion: 5.
@ clave: Clave
@ walor: Yalor
® valor
getClavel): Clave - nodo Modo-Yalar
setClavelin clave: Clave): void 1 % walor: String

getvalor(): Valor
setvalar(in valor: Yalor): void
OD Moda(in o Clave, in v Yalor): void

+ valar @ getvalor(): String

Lo ]

@ =etvalor(in valor: String): wvoid
OD “alor(in valor: String): woid

Figura 1. Diagrama de la aplicacion

Definid un fichero con extension . | ava paracadaclase, y que se llameigual que laclase.
Dentro colocais & esqueleto de la misma. Crear todas estas clases en un paguete

es. ua.jtech.jhd. sesionl. e erch. arbol , dentro del proyecto creado paralos
gerciciosdelasesion.

6. Centro cultural
e

Un centro cultural se dedicaa préstamo de dos tipos de materiales de préstamo: discosy
libros. Paralos dos se guarda informacion general, como su codigo identificativo, € tituloy
el autor. En el caso de los libros, almacenamos también su nimero de paginas, y paralos
discos € nombre de |la discogréfica.

Al centro cultural acuden una serie de clientes (de los que se guarda su DNI y nombre), que
realizan una serie de peticiones de discos o libros (como mucho hasta 5 peticiones). Para
cada peticion se guardalafechadeinicioy fin del préstamo.

Escribir el esqueleto de las clases que estimes apropiadas para el supuesto planteado
anteriormente. Crear todas estas clases en un pagquete

es. ua.jtech.jhd. sesionl. ej erc6. prest anps, dentro del proyecto creado para
los gercicios de la sesion.

7. Agenciainmobiliaria (*)
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Una agenciainmobiliaria dispone de una serie de pisos en oferta. Estos pisos pueden ser
viviendas de proteccion oficial, o pisos libres. En cualquier caso, se guardaladireccién del
piso, el nimero de metros cuadrados, una descripcion sobre su contenido y estado, y €l
precio. En el caso de viviendas libres, también almacenamos el porcentgje de beneficio que
sellevalainmobiliaria, que se puede calcular en funcion del precio.

Los clientes que solicitan pisos alainmobiliaria dgjan su DNI y nombre, y por cadavisita
que soliciten, se almacenalafechay horadelavisita, y laimpresion del cliente sobre el piso.

Unavez se haencontrado un piso adecuado, la propiainmobiliaria ofrece a cliente un
préstamo hipotecario, en €l que se indicala cantidad solicitada, si se dispone de aval 0 no
(por defecto, no), € tipo de interés aplicado, y €l periodo de tiempo por €l que estara vigente
la hipoteca, en afios.

Escribir e esqueleto de las clases que estimes apropiadas para € supuesto planteado
anteriormente. Crear todas estas clases en un paguete
es.ua.jtech.jhd.sesionl.ejerc7.innobiliaria,dentrodel proyecto creado
paralos gercicios de la sesion.
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