Programacidn Orientada a Objetos

Arrastra el nombre que aparece en la parte de abajo y coloca en la parte del codigo correcto

# import stetic jeva.lang.Math. :
:t'pul}lil: class Pitagoras
\f! {

private int a, b;
private float c:
publiec Pitagoras{int a, int b)

& N

J ! datos de entrada
this.a = a;
2. b =pb;

E____1 ;

public float calcularHipotenusa()
{
f¢ wamos a hacer uso de la clase Math
/¢ Math.pow(base, exponente)

this.a= (int)pow(this.a,2);

this.b= (int)pow(this.b,2);

this.e= (float)sqri{this.a+this.b);
return this.c;

*import java.util Scanner;
" public class AppPitagoras
ulg

publie static woid main(String[] arps)

{

Scanner teclado =nsw Scanner(System.in);

int ¢o,ca;

System.out.println("Introduce el cateto opuesto®);
co= teclade.pextInt();
System.out.println("Introduce 2l cateto sdyscente’);
ca= teclade.nextInt();

triangule = new Pitagoras(co,ea); [ ]

System.out . println("Hipotenusa: " + triangule.calculardipotenusa()];

=]

]

Clase Controladora Clase Contenida

Atributos Variables Primitivas

parametros

valor de Retorno

Creacion de objeto invocacion de un método

Método Variable de Referencia
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2.- Observa la siguiente clase y relaciona las partes del codigo con el diagrama UML de |a derecha, unelos con lineas arrastrando el mouse del codigo
al diagrama UML o viceversa.

public class Pazajes
L

public Pesajes(float cesto)

LT H

this.costos costo)

private int npersonas;
private float costo billete;

public floeat caleularCasbia{int npersonas, fleat billete)
i

this. Apersomas=npersonas;
this.billete=billete;
float cambicsbillete-(this.npersonas+this.costo);
return cambio;
)
+

3.-Rellena la siguiente tabla con los datos que se te piden en el orden que van apareciendo en la clase del ejercicio 2.

Partes de la clase Pasajes
Nombre de la clase

Atributos

Nombre de los métodos

Nombre de los parametros de calcular cambio
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