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1. Problema No 1

La siguiente tabla define los métodos ofrecidos por la clase Cuenta que permite realizar operaciones con
una cuenta bancaria:

Ejemplo significado encabezamiento
c = new Cuenta(1, 100) crea la cuenta No 1 con $100 de saldo inicial Cuenta(int x, int y)
c.depositar(20) Deposita $20 en la cuenta void depositar(int x)
c.girar(80) Saca $80 de la cuenta (entrega false si el saldo es insuficiente) boolean girar(int x)
c.consultar() Entrega el saldo de la cuenta int consultar()

De acuerdo a la siguiente declaración de la clase Cuenta:

class Cuenta
{
//representación
protected int numero, saldo;
. . .
}

escribir la clase Cuenta1, que se derive de la clase Cuenta, pero que reemplace el método girar de modo que
permita sobregiros.

2. Problema No 2

Para mantener una pieza de Ajedrez en el tablero de 8 filas y 8 columnas, se dispone de la clase:

class Pieza{
private int fila, columna; //private puede cambiarse por protected u omitirse
public Pieza( int x,int y){ fila=x; columna=y; }
public boolean mover(int x,int y){fila=x; columna=y; return true;}
public int obtenerFila(){return fila;}
public int obtenerColumna(){return columna;}

}

a)Escriba las clases Caballo y Torre que extiendan la clase Pieza con los métodos:
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Ejemplo significado
C=new Caballo(1,1) constructor que ubica un caballo en fila 1 y columna 1
C.mover(2,3) Mueve C a fila 2 y col. 3, y entrega true (movimiento válido)
C.mover(1,2) Entrega false y no mueve el caballo (movimiento inválido).

Nota. Un movimiento de un caballo es válido si avanza 2 filas y
1 columna o 2 columnas y 1 fila dentro del tablero.

T = new Torre(5,6) constructor que ubica una torre en fila 5 y columna 6
T.mover(5,8) Mueve T a fila 5 y col 8, y entrega true (movimiento válido).
T.mover(5,9) Entrega false y no mueve la torre (movimiento inválido).

Nota. Es válido si avanza en la misma fila o columna dentro del tablero.

b) ) Escriba el método boolean comer(Pieza X,Pieza Y) que devuelva true si la Pieza X “come” en una jugada
a la Pieza Y, considerando que no hay más piezas en el tablero. Por ejemplo, si Caballo C=new Caballo(1,2) y
Torre T=new Torre(3,1), entonces comer(C,T) devuelve true y comer(T,C) devuelve false.

3. Problema No 3

Escriba una interfaz usando GUIs que represente la siguiente figura:


