
Java. Práctica 2 
 E

jercicio 1. D
irectorio de trabajo: c

:
\
j
a
v
a
\
u
t
i
l
\
l
i
s
t
a
. C

rear un paquete llam
ado 

l
i
s
t
a

que contenga la clase L
i
s
t
a capaz de alm

acenar una lista de objetos con un protocolo 
sim

ilar al de la lista de enteros de la práctica 1. A
sí m

ism
o, incluir en el paquete las clases C

o
l
a 

y P
i
l
a.  

 E
jercicio 2. D

irectorio de trabajo: c
:
\
j
a
v
a
\
u
s
o
L
i
s
t
a. G

enerar una aplicación que haga uso 
del paquete l

i
s
t
a anterior. U

tilizar W
rappers para introducir enteros en una lista. Para poder 

utilizar el paquete deberá estar incluido el directorio c
:
\
j
a
v
a
\
u
t
i
l en el C

L
A

SSPA
T

H
. 

 E
jercicio 3. D

irectorio de trabajo: c
:
\
j
a
v
a
\
e
n
t
r
a
d
a. C

olocar la clase E
S en el directorio 

c
:
\
j
a
v
a
\
u
t
i
l
\
e
s
t

para poderla utilizar com
o un paquete llam

ado e
s
t. C

rear una 
aplicación que reciba datos desde el teclado a través de la clase ES y los m

uestre por el 
dispositivo de salida con un form

ateo adecuado.   
 E

jercicio 4. C
onstruir la clase A

n
i
l
l
o para m

antener inform
ación en una estructura circular. El 

anillo perm
itirá m

antener dos referencias, una a un elem
ento del anillo que se denom

inará 
señalado (o n

u
l
l si no hay ningún elem

ento en el anillo), y otra a otro elem
ento del anillo que 

se denom
inará  m

arcado (o n
u
l
l si no hay ninguno m

arcado) 
   C

ada elem
ento del anillo (perteneciente a una clase N

o
d
o
A
n
i
l
l
o), m

antiene referencias al 
elem

ento anterior del anillo, al elem
ento siguiente, y la inform

ación que se desea guardar. El 
gráfico m

uestra un anillo con 5 elem
entos 

Los m
ensajes m

ínim
os a responder por el anillo son: 

�
�
v
o
i
d

i
n
s
e
r
t
a
(
O
b
j
e
c
t
)  

Inserta un elem
ento.Se insertará tras el señalado y el nuevo pasa a ser el señalado. 

�
�
v
o
i
d

b
o
r
r
a
(
)  

B
orra el elem

ento señalado. El nuevo señalado pasa a ser el siguiente o n
u
l
l. Si el m

arcado 
es el elem

ento borrado, el m
arcado  pasa a ser n

u
l
l. 

�
�
v
o
i
d

m
a
r
c
a
(
)  

M
arca elem

ento señalado en ese m
om

ento. 
�
�
v
o
i
d

r
o
t
a
D
e
r
e
c
h
a
(
)  

R
ota a la derecha de m

anera que el señalado pasa a ser el anterior al señalado y el m
arcado 

no varía. 
�
�
v
o
i
d

r
o
t
a
I
z
q
u
i
e
r
d
a
(
)  

R
ota a la izquierda de m

anera que el señalado pasa a ser el siguiente al señalado y el m
arcado 

no varía. 

�
�
v
o
i
d

r
o
t
a
H
a
s
t
a
M
a
r
c
a
(
) 

R
ota hasta la m

arca de m
anera que el señalado pasa a ser el m

arcado. 
�
�
b
o
o
l
e
a
n

e
s
V
a
c
i
a
(
)  

D
evuelve cierto si no hay elem

entos en el anillo y falso en otro caso. 
�
�
b
o
l
e
a
n

e
s
M
a
r
c
a
d
o
(
)

  
D

evuelve cierto si el m
arcado es el señalado y falso en otro caso. 

 

E
jercicio 5. C

onstruir una clase 
A
n
i
l
l
o
E que se com

porte com
o un A

n
i
l
l
o pero que 

disponga adem
ás de un m

étodo para girar a la derecha (v
o
i
d

r
o
t
a
D
e
r
e
c
h
a
(
i
n
t
)) un 

núm
ero dado de veces. 

E
jercicio 6. C

rear la clase R
u
l
e
t
a. U

na ruleta utiliza una especie de A
nillo  para guardar 

inform
ación de 37 elem

entos num
erados de 0 a 36. La creación de la ruleta debe ser tal que los 

núm
eros queden repartidos aleatoriam

ente por el anillo (utilizar para ello el m
étodo r

a
n
d
o
m
(
) 

de la clase M
a
t
h).  C

rear un constructor que inicialice adecuadam
ente la ruleta. 

La clase R
u
l
e
t
a debe im

plem
entar adem

ás los siguientes m
ensajes: 

�
�
i
n
t

g
i
r
a
(
)  

D
evuelve un núm

ero de la ruleta. Para ello, tom
a un valor aleatorio entre 1 y 37 y  gira a la 

derecha tantas veces com
o indica dicho núm

ero. El valor que quede señalado será el que se 
devuelva. 

�
�
i
n
t

b
o
l
a
(
)

G
ira la ruleta (según el m

étodo anterior) y m
arca el núm

ero señalado. G
ira nuevam

ente la 
ruleta y anota el nuevo núm

ero señalado (sea s). A
hora, se coloca com

o señalado el que está 
m

arcado y se gira a la derecha tantas veces com
o indica el núm

ero s. El valor devuelto será 
el que se  señale en este m

om
ento. 

R
ealizar una aplicación que sim

úlela ejecución del m
étodo b

o
l
a
(
) un determ

inado núm
ero de 

veces y m
uestre cuantas veces sale cada núm

ero de la ruleta. 
 E

jercicio 7. Im
plem

entar para las clases del paquete l
i
s
t
a lo necesario para que puedan 

utilizarse a través de la interface  E
n
u
m
e
r
a
t
i
o
n. La clases del paquete deberán disponer del 

m
étodo e

l
e
m
e
n
t
s
(
) que devuelva un objeto que im

plem
ente la interface E

n
u
m
e
r
a
t
i
o
n. 

 E
jercicio 8. C

onstruir una aplicación que tom
e tres núm

eros com
o argum

entos devolviendo la 
sum

a de todos ellos. Se debe producir una excepción si no hay tres argum
entos o si alguno de los 

argum
entos no es convertible a un núm

ero. 
  E

jercicio 9. U
tilizando una P

i
l
a de D

o
u
b
l
e y la clase S

t
r
i
n
g
T
o
k
e
n
i
z
e
r crear una 

aplicación que tom
e com

o argum
ento una cadena que representa una expresión en form

ato 
prefijo y la evalúa devolviendo por la salida estándar su resultado. Por ejem

plo: 
  

java Evalua “4  5  *  5  –  2  3  +  /  2  *” 
 produce com

o resultado 6.   
 N

O
TA

:  Sólo se adm
iten com

o operaciones  + , - , * , / 
Se supone que en la expresión los sím

bolos están separados por espacios en blanco. 
Producir una excepción si algo que no es una operación tam

poco es convertible a un núm
ero. 


