Programmazione a oggetti                


 

 14.09.2018
_________________________________________________________________________________________________
ESERCIZIO 1 (C++ o Java)  (punti 17)
Si vuole realizzare un programma software per la gestione di scommesse su corse di cavalli.  Ad una corsa, caratterizzata dalla data in cui si tiene e da un luogo, partecipano fino a dieci cavalli. Ogni cavallo è caratterizzato dal  nome e dalla razza. Una scommessa è caratterizzata da una corsa, un cavallo dato per vincente,  un numero che rappresenta la quotazione, la somma scommessa e il cliente che ha scommesso.  
Svolgere i seguenti esercizi:
1) Progettare le classi che si ritengono necessarie per modellare la situazione sopra descritta e realizzarle in un linguaggio a scelta tra C++ e Java, avendo cura di dichiarare un classe per i clienti.
2) Progettare una classe Elenco_scommesse che contiene tutte le scommesse. Realizzare un metodo per questa classe che, data una corsa e il nome del cavallo vincente, calcoli il totale da pagare ai clienti per le scommesse vinte riguardo a quella corsa e per quel cavallo. Per ogni scommessa vinta bisogna pagare il prodotto tra quotazione e somma scommessa.
3) Realizzare un metodo per la classe Elenco_scommesse che scriva su file tutti i dati degli elementi contenuti nell’elenco stesso.
_________________________________________________________________________________________________
ESERCIZIO 2   (punti 6)
Progettare in un linguaggio diverso da quello utilizzato nell'esercizio 1 una classe astratta penna che sia caratterizzata dal
diametro della penna, dalla sua lunghezza e dal colore. Realizzare almeno un costruttore per una classe derivata da penna che prenda come parametro almeno quattro valori: tre dei quali da assegnare agli attributi della classe base ed un quarto da assegnare ad un attributo della classe derivata che indichi il tipo di penna (a sfera, stilografica ...). 
_________________________________________________________________________________________________
ESERCIZIO 3 (punti 4)
Illustrare il concetto di interfaccia e indicare le differenze e le analogie tra il C++ e il Java nella loro realizzazione.
_________________________________________________________________________________________________
ESERCIZIO 4 (punti 3)
Dire se è vera o falsa la seguente affermazione e motivare la risposta:
"In C++ e in Java la composizione tra classi è realizzata allo stesso modo".
_________________________________________________________________________________________________
ESERCIZIO 5 (per esame da 9 CFU)
Dire se è vera o falsa la seguente affermazione e motivare la risposta:
"In C++ e in Java le associazioni tra classi sono  realizzate allo stesso modo".
Scrivere in modo leggibile. Indicare se l'esame e' da 6 o 9 CFU. Apporre nome cognome e matricola su tutti i fogli.  Numerare i fogli di bella secondo l'ordine in cui dovranno essere letti dal docente.
