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Nombre:







           

Paralelo:

Tema 1 (30 puntos)

a) Considere la siguiente jerarquía de clases (10 puntos):





Dado el siguiente código

1
try {

2
//asuma que s ya esta definida

3
URL U = new URL(s);

4
// in es un objeto de tipo ObjectInputStream

5
Object o = in.readObject();

6
System.out.println(“Success”);

7
}

8
catch(MalformedURLException e){

9
System.out.println(“Bad URL”);

10
}

11
catch(StreamCorruptedException e){

12
System.out.println(“Bad file contents”);

13
}

14
catch (Exception e){

15
System.out.println(“General exception”);

16
}

17
finally {

18
System.out.println(“Doing finally part”);

19
}

20
System.out.println(“Carrying on”);

¿Que lineas se imprimirán en pantalla si el constructor de la línea 3 lanza una MalformedURLException? 

A.   Success

B.   Bad URL

C.   Bad file contents

D.   General exception

E.   Doing finally part

F.   Carrying on

b) ¿Cuales de los siguientes enunciados son verdaderos? (5 puntos)

A.   Una clase interna puede ser declarada private

B.   Una clase interna puede ser declarada static

C.   Una clase interna definida en un método debería siempre ser anónima

D.   Una clase interna definida en un método puede acceder a todas las variables locales de ese método

E.   Para construir un objeto de una clase interna se requiere que la existencia de un objeto de la clase foránea

c) ¿Cual de los siguientes enunciados es verdadero?, dado el siguiente código (10 puntos)

1
class Greebo extends java.util.Vector implements Runnable {

2
public void run(String message){

3
System.out.println(“in run() method: “ + message);

4
}

5
}

6
class GreeboTest{

7
public static void main(String args[]){

8
Greebo g = new Greebo();

9
Thread t = new Thread(g);

10
t.start();

11
}

12
}

A.   Existirá un error de compilación, debido a que la clase Greebo no implementa correctamente la interface Runnable.

B.   Exisitrá un error de compilación en la linea 9, ya que no se puede pasar el parámetro al constructor de Thread.

C.   El código compilará correctamente, pero se caerá por una excepción en la línea 9. 

D.   El código compilará correctamente pero se caerá por una excepción en la línea 10. 

E.   El código compilará correctamente y se ejecutará sin lanzar ninguna excepción.

d) Si intenta compilar y ejecutar la siguiente aplicación, ¿se imprimirá el mensaje “In xxx”?(5 puntos)

1
class TestThread3 extends Thread {

2
public void run(){

3
System.out.println(“Running”);

4
System.out.println(“Done”);

5
}

6
private void xxx(){

7
System.out.println(“In xxx”);

8
}

9
public static void main(String args[]){

10
TestThread3 ttt = new TestThread3();

11
ttt.xxx();

12
ttt.start();

13
}

14
}

A.   Si

B.   No

Tema 2 (35 puntos)

El juego ApagaLuces se desarrolla en una matriz de 5 x 5 botones. Al iniciar el juego algunos botones aparecen "apagados" y otros "encendidos". Cuando se pulsa uno de los botones, este cambia su estado(se enciende si esta apagada o se apaga si estaba encendida) y al mismo tiempo cambia el estado de sus cuatro casillas vecinas (encima, abajo, izq. y der.). El objetivo para el jugador es apagar todas las casillas. 

Construya una aplicación en AWT que permita implementar el juego ApagaLuces:

1) (15 puntos) Implemente la clase ApagaLuces que maneje la lógica del juego, representando al tablero como una matriz de enteros (1s y 0s) y provea los siguientes métodos

1. Un constructor que inicialice el tablero en forma aleatoria

2. switchStatus que dadas las coordenadas de una celda en el tablero, cambie el estatus de dicha celda y de las vecinas.

3. ligthsAreOut que retorne true si todas las luces estan apagadas y false si aún quedan luces prendidas.

2) (25 puntos) Implemente la clase ApagaLucesGUI que represente la interfaz gráfica del juego(usando AWT).  



Tema 3  (35 puntos)

El subdecanato necesita un sistema para automatizar el proceso de selección de ayudantes académicos.

Este sistema será usado por estudiantes y profesores. Al ingresar al sistema un estudiante podrá consultar las ayudantías académicas disponibles y solicitar a aquellas que desee. Posteriormente podrá consultar el estatus de dicha solicitud. 

Un profesor, al ingresar al sistema, obtendrá un listado de las materias que coordina y podrá abrir ayudantías en solo para dichas materias. Posteriormente podrá consultar las solicitudes ingresadas por los estudiantes y visualizarlas en el orden que desee(Ejemplo: por promedio general, por promedio en la materia en cuestión). Cuando lo considere apropiado, el profesor podrá escoger una solicitud para una materia dada.

Un estudiante ha tomado muchas materias, la información del estudiante es:numero de matrícula, nombre, e-mail y promedio general. Por cada materia tomada por un estudiante se registra el codigo de la materia, promedio de la misma, semestre en que fue tomada y estatus (REPROBADA o APROBADA). 

Una materia esta definida por codigo, nombre, un profesor que la coordina y la cantidad de paralelos abiertos en el semestre actual. Un profesor tiene un nombre, numero de cédula.  

Una ayudantía es abierta por un profesor, le pertenece a una materia especifica, y tiene un total de horas para la misma(min. 5), una fecha máxima para aplicar, así como un estatus: cuando la ayudantía es recien creada esta VACANTE , cuando se excede la fecha máxima para aplicar, la ayudantía entra EN REVISION y cuando el profesor se decide por una solicitud, entra en estado de OCUPADA. 

Una ayudantía podrá recibir varias solicitudes. Un estudiante puede solicitar una ayudantía, es decir, crear una solicitud. Una solicitud está asociada con un estudiante y una ayudantía y contiene una fecha de creación, alguna observación que desee indicar el estudiante y un estatus (CREADA, EN REVISION, DENEGADA, ACEPTADA). 

Se le pide que realice los siguientes diagramas UML:

1) Diagrama de casos de uso del sistema( 10 puntos)

2) Diagrama de clases del sistema (15 puntos)

3) Especificar formalmente 2 casos de uso, listar los escenarios de ambos y especificar formalmente 2 escenarios de cada uno(10 puntos)
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