CC10A - Control 2 - Jueves 12 de junio de 2003

Tiempo: 2.5 horas - con apuntes - sin consultas - contestar en hojas separadas

Nota: En todas las preguntas puede usar (si lo desea) la clase Console 

Pregunta 1 

La siguiente tabla define los impuestos que se le aplican a un producto para calcular su precio final:

Tipo de producto
Arancel Importación
Impuesto alcoholes
IVA

Nacional
0 %
0 %
18%

Alcohol Nacional
0 %
10 %
18%

Importado
* %
0 %
18%

Alcohol Importado
* %
10 %
18%

* significa que el valor es distinto para cada producto

De acuerdo a la tabla, el precio final de un alcohol importado se calcula aplicando primero el arancel de importación, segundo el impuesto a alcoholes y finalmente el IVA. Por ejemplo, un alcohol importado de precio inicial 100 y de arancel de importación de un 20% tendrá un precio final de 155 que se calcula ((100*1.20)*1.10)*1.18. 

La siguiente clase permite almacenar y realizar operaciones con objetos que representan productos nacionales: 

public class ProductoNacional {

   public int IVA = 0.18;

   protected int precioInicial;  //protected se puede omitir

   protected String nombre, codigo;

   public int obtenerPrecio() { return precio;}

   public int obtenerPrecioFinal() { return (int)(precio*(1 + IVA));}

}

a) (ponderación 2/3) Declare clases distintas que extiendan la clase ProductoNacional de modo que permitan almacenar y operar con cada uno de los otros productos de la tabla  

b) (ponderación 1/3) Escriba un método que reciba un arreglo de productos y entregue la suma de los precios finales. Note que el arreglo contiene objetos de cualquiera de las clases. 

Pregunta 2

Un juego llamado "carrera de flechas" se juega entre dos personas sobre un papel cuadriculado en el cual alternadamente los jugadores van dibujando una flecha desde un punto al siguiente más próximo ya sea hacia la derecha, hacia arriba o en diagonal (arriba derecha). Cada jugador debe dibujar su flecha desde el punto donde el jugador anterior terminó de dibujar la suya. El jugador que parte lo hace dibujando una flecha desde el extremo inferior izquierdo. Gana el jugador que dibuja la flecha que llega al extremo superior derecho del cuadriculado. 






a) (ponderación: 1/3) La siguiente clase permite manipular y dibujar flechas: 

   public class Flecha {

      protected int x0, y0;  //coordenadas de origen de la flecha

                             //protected se puede omitir

      public Flecha (int x, int y) { x0 = x; y0 = y; }

      public void dibujar(int x, int y, G g) { . . .} // G = Graphics o Console

   }

Complete el método dibujar, de modo que trace una línea desde el origen (x0,y0) hasta (x, y) y cambiar el origen a (x, y). Nota: no necesita dibujar la punta de la flecha.

b) (Ponderación 2/3) Escriba un programa que utilizando la clase anterior, implemente una interfaz gráfica para jugar "carrera de flechas" entre dos personas en un cuadriculado de 10x10 cuadrados de 10x10 pixeles cada uno. Además debe proveer tres botones con las leyendas “horizontal”, “vertical” y “diagonal” que permiten al jugador de turno dibujar la flecha que estime conveniente. El programa debe terminar cuando algún jugador llega al extremo superior izquierdo.

Nota: El cuadriculado y los botones pueden aparecer en la misma o en distintas ventanas, y en cualquier ubicación.

Pregunta 3 

a) (ponderación 2/3) El método emparejar reordena los elementos de un arreglo de strings produciendo los resultados indicados en los siguientes ejemplos:

String [] a = {"2A", "1B", "1C", "2D", "2E", "2F", "1G", "1H"};

emparejar(a);   // resultado: a = {"1B", "2A", "1C", "2D", "1G", "2E", "1H", "2F"};

String [] b = {"1A", "2B", "2C", "2D", "1E", "2F"};

emparejar(b);   // resultado: b = {"1A", "2B", "1E", "2C", "2D", "2F"};

Note que: 

· Los elementos del arreglo son strings que comienzan con 1 o 2

· El método reordena los elementos formando una secuencia de  parejas de strings que comienzan con 1 y 2 

· Los elementos sin pareja deben quedar al final

· Se respeta el orden relativo de los elementos que comienzan con 1 o 2 entre sí. 

Indicación: puede utilizar arreglos auxiliares.

b) (ponderación 1/3) Escriba un programa que utilice el método anterior para formar parejas entre personas de distinto sexo. El criterio para definir las parejas es que la más pequeña de las mujeres se empareje con el más pequeño de los hombres, y así sucesivamente. 

La información de las personas está contenida en el archivo "Personas.txt". Cada línea contiene un carácter que identifica el sexo (1 femenino, 2 masculino) y a continuación el nombre. Las personas están ordenadas según su estatura. El programa debe mostrar en cada línea los nombres de los integrantes de cada pareja. Suponga que hay igual número de hombres que de mujeres. 

En este ejemplo, el cuadriculado es de 5x5, empezó el jugador con línea llena y el mismo jugador ganó el juego 














