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	Laboratorio 2 – Creación y manipulación de Clases en C++
Hoja de trabajo PREVIO del estudiante


Datos de los estudiantes
	Apellidos, Nombre (estudiante 1)
	

	Apellidos, Nombre (estudiante 2)
	


FECHA LÍMITE DE ENTREGA: Sábado, 10 de marzo de 2007 hasta las 23:59h.
(La entrega del documento se debe realizar a través del aula virtual, http://pizarra.uv.es)

	Actividad 0 (PRERREQUISITO)


Antes de acceder al laboratorio analiza el código de los archivos que se proporcionan a través de la página web y responde a las siguientes cuestiones.

Cuestión 1:

En el archivo con el interfaz de la clase Carta, “carta01.h”, aparecen las siguientes directivas de compilación #ifndef _CARTA_H_, #define _CARTA_H_ y #endif ¿Cuál es la finalidad de estas directivas? Marca con una X la opción correcta:
	(a)
	Indicar el inicio y el final de la clase
	

	(b)
	Evitar que, al incluir varias veces el archivo, se redefina la clase y se genere un error de compilación.
	

	(c)
	Definir una constante _CARTA_H_ que permita hacer referencia a la clase desde cualquier punto de un programa.
	

	(d)
	Indicar al compilador que sólo debe compilar este archivo una vez.
	


Cuestión 2:

En el programa “testCarta01.cpp” aparecen dos formas diferentes de asignar un número a una carta (ver como se asigna número a las cartas a y b) ¿Las dos formas son correctas? ¿Por qué? Marcar con X la afirmación que sea cierta.

	(a)
	Está bien “a.numero = 1” porque numero es un elemento privado de la clase Carta y el objeto a pertenece a dicha clase y puede modificarlo.
	

	(b)
	Las dos formas son correctas.
	

	©
	Está mal “b.PonerNumero(12)” porque PonerNumero es un elemento público de la clase Carta.
	

	(d)
	Está mal “a.numero = 1” porque numero es un elemento privado de la clase Carta.
	


Cuestión 3:

Respecto a la función Juego, que aparece en el programa “testCarta02.cpp” y cuyo prototipo es:

Carta Juego (Carta x, Carta y, char tr)
Indica si contiene algún error. Marcar con X la afirmación que sea cierta.

	(a)
	No contiene ningún error.
	

	(b)
	Es incorrecta puesto que una función no puede devolver un objeto.
	

	(c)
	Es incorrecta puesto que una función no puede declarar un objeto en su interior.
	

	(d)
	Es incorrecta puesto que en su interior se realizan asignaciones de objetos y esa operación no está permitida.
	


Cuestión 4:

¿Por qué aparecen las directivas #include "carta.h" al inicio de varios programas de test de la práctica? (Marcar con X la afirmación correcta)

	(a)
	Aunque no es necesaria, es conveniente para que los programadores sepan dónde se encuentra la definición de la clase Carta.
	

	(b)
	Es preciso que el programa conozca las declaraciones incluidas en la clase Carta antes de poder compilarlo.
	

	(c)
	Es preciso que el programa conozca las implementaciones de las operaciones de la clase Carta antes de poder compilarlo.
	

	(d)
	Aunque no es necesaria, es conveniente para documentar el programa.
	


Cuestión 5:

La actividad 3 del laboratorio requiere implementar un algoritmo de ordenación para una baraja de cartas. En el guión se indica que “se utilizará como criterio para la ordenación el establecido por la operación Carta::MenorCarta”. Esto quiere decir que en lugar de comparar cartas con el operador <, se debe realizar con la operación MenorCarta ¿Cuál es el motivo? (Marcar con X la afirmación correcta)

	(a)
	Introducir una variante en el proceso de ordenación. También se podría haber utilizado el operador <.
	

	(b)
	Es mejor utilizar la operación MenorCarta porque es específica para cartas, mientras que el operador < sirve para cualquier tipo de datos.
	

	(c)
	El operador < no está definido para comparar objetos de la clase Carta.
	

	(d)
	El operador < sólo tiene en cuenta el número de la carta cuando las compara y nosotros queremos incluir también la información sobre el palo.
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