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Datos de los estudiantes

	Apellidos, Nombre (estudiante 1)
	

	Apellidos, Nombre (estudiante 2)
	


FECHA LÍMITE DE ENTREGA: ANTES DE LA SESIÓN DE PRÁCTICAS CORRESPONDIENTE AL LABORATORIO 3
(La entrega del documento se debe realizar a través del aula virtual, http://pizarra.uv.es)

	Actividad 4 (TRABAJO EN CASA)


Una vez finalizado el trabajo de laboratorio es conveniente estudiar algunos aspectos relacionados con el tema de la práctica. Responde a las siguientes cuestiones relacionadas con las actividades realizadas.
Cuestión 12:

En la actividad 2 ha sido preciso modificar dos operaciones que ya existían en la clase Carta, PonerPalo y PonerNumero. Después de hacer esta modificación, ¿ha sido necesario introducir algún cambio en el programa que usaba la clase Carta, “testCarta02.cpp”, para que funcionase correctamente? (Marca con X la opción correcta)

	SI
	NO

	
	


Esto ha sido así porque …
	(a)
	Cualquier cambio que se produce en la clase se debe incorporar a los programas que la utilizan.
	

	(b)
	Los cambios que se realizan en un archivo no afectan a los programas almacenados en un archivo diferente.
	

	(c)
	Los cambios que se producen en la implementación de las operaciones y no alteran su prototipo no afectan a los programas que las usan.
	

	(d)
	Si no se hacen cambios en el programa, no se actualizan las modificaciones hechas en la clase.
	


Cuestión 13:

Si se elimina la primera línea del archivo “Carta.cpp”, que incluye “#include “carta.h””, se genera un error de compilación en cada una de las líneas del archivo con la cabecera de las funciones de la clase. Por ejemplo, en la línea “void Carta::PonerPalo (char p)”. El mensaje de error exacto es, “syntax error befote ‘::’ token”. Indica a qué se refiere este error y por qué se produce:

Cuestión 14:

Supongamos que se desea utilizar la clase Baraja, que se ha creado en la práctica, para implementar un juego de cartas en el que participan varios jugadores a los que hay que repartir cartas. En este caso, la baraja vería reducido su número de cartas a lo largo del desarrollo de juego. Indica qué cambios habría que realizar en la parte privada de la clase Baraja para que esto fuera posible. Para ello, escribe los elementos que se declararían en la parte privada y explica su significado:
Cuestión 15:

Para poder repartir cartas de una baraja a diversos jugadores, tal como plantea la cuestión anterior, sería necesario que existiera en la clase Baraja una operación ExtraerCarta que permitiese eliminar una carta de la baraja y entregársela al jugador. Invocando esta operación repetidamente podríamos repartir tantas cartas como se desease a cada uno de los jugadores. Escribe cuál sería el prototipo de esta operación, tal como debería aparecer en el interfaz de la clase:

Cuestión 16:

En la clase Baraja ha sido preciso implementar una operación para ordenar las cartas de la baraja (de menor a mayor). El algoritmo empleado ha sido el de Selección. A partir de la función que has desarrollado para esta tarea, escribe ahora una versión modificada de la misma, de manera que permita ordenar las cartas en sentido inverso, es decir, de mayor a menor según el criterio establecido por la operación Carta::MenorCarta. Sólo hay que reescribir la función Baraja::OrdenarCartas, el resto de las operaciones permanecerían inalterables.
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