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Poner nombre en todas las hojas (incluida esta)

ema 1 Ejercicio 1 - Parte Tedrica (10 puntos)
merce Cads tem vale 1 puntc. Se aprueba con 4 puntos.
z3 siguentes dez afirmaciones indique la respuesta correcta para cada una.
- a4

SO UN Uunco mensaje
SON CONEesSvVas

= diseno ncompieto.
* :ﬁqer s-e:" nmutabies
Il Nngung de 138 antenores

=n disefio sermpre es deseable tener.

Sa2 cohesion y bajo acoplamiento
Alla cohesion y bajo acopiameento

Saa conhesion y alto acopiameento
ARa cohesiOn y aiko acoplamento

L) L) L W

Como regla de buen disefo los objetos:
Deten ser compietamente nmutables.
MO deben tener jamas setiers ni getiers.
3u esencia debe ser nmutable

ocas as de amba

e
-
o
Ll

7) Los setters son problematicos porque:

AN Vician e encapsulameento.

2l Podrian modificar la esencia de un objeto.
CHlll Podrian generar objetos invaldos.

Todas las de ambe.

@) Las ciases abstracias mapean en la realidad con.

ideas o Conceptos.
Herencias e Interfaces.
Refinarmiento de Conocimiento.
imolicacién de pre y post condiciones.

2) Dos patrones con la misma estructura:

A llSon el mismo patron de diseno.

B8l Tienen una misma intencion (intent).

C I Se implementan con el mismo protocolo.
D Ninguna de las de arriba.

4) La persistencia se deberia modelar:

A Como un método estatico o de clase.

Bl Implementando una Interfaz “Persistible”.

CH En otro objeto.

DRl En la superclase comun a todos los objetos
persistibles.

6) El uso de Null esta desaconsejado porque:

Al No es polimoérfico con otros objetos.

Bl No se mapea con un ente del mundo real.

CHl Se mapea en el puntero 0000 y podria dar
errores de division por cero.

D l Obliga a utilizar double dispatch siempre.

8) Puede ser responsabilidad de una clase:
ARl Establecer las Interfaces a implementar.
B La creacion de instancias.

CHl Definir métodos abstractos.

Dl Ninguna de las anteriores.

10) La herencia tiene como principal objetivo:

A B\ ariar comportamiento en las subclases.
B I Reutilizar codigo.

C B Ahorrar memoria.

D inguna de las anteriores.









