Programación con Java

Curso de la FGUCM para IZAR


Ejercicios del tema 5 — Cadenas y arrays 


1. Desarrolla una clase Cancion con los siguientes atributos:

· titulo: una variable String que guarda el título de la canción.

· autor: una variable String que guarda el autor de la canción.

y los siguientes métodos:

· Cancion(String, String): constructor que recibe como parámetros el título y el autor de la canción (por este orden).

· Cancion(): constructor predeterminado que inicializa el título y el autor a cadenas vacías.

· dameTitulo(): devuelve el título de la canción.

· dameAutor(): devuelve el autor de la canción.

· ponTitulo(String):  establece el título de la canción.

· ponAutor(String): establece el autor de la canción.

2. Crea una clase Libro que modele la información que se mantiene en una biblioteca sobre cada libro: título, autor (usa la clase Persona), ISBN, páginas, edición, editorial , lugar (ciudad y país) y fecha de edición (usa la clase Fecha). La clase debe proporcionar los siguientes servicios: accedentes y mutadores, método para leer la información y método para mostrar la información. Este último método mostrará la información del libro con este formato: 

Título: Introduction to Java Programming
3a. edición
Autor: Liang, Y. Daniel
ISBN: 0-13-031997-X
Prentice-Hall, New Jersey (USA), viernes 16 de noviembre de 2001
784 páginas 

3. Escribe un programa que pida diez números enteros y los muestre en orden inverso (del último leído hasta el primero).

4. (Ejercicio para realizar fuera del aula.) Escribe un programa que rellene un array de 30 doubles con números aleatorios y luego calcule la media y la desviación estándar.


[image: image1.wmf]n

x

media

n

i

i

å

=

=

1




[image: image2.wmf]1

)

(

1

2

-

-

=

å

=

n

media

x

desviación

n

i

i


La función Math.random() devuelve un número real aleatorio entre 0 y 1.

5. Desarrolla una clase Array234 que maneje un array de dimensiones 2 x 3 x 4. La clase tendrá estas características:

· El array de 2 x 3 x 4 será un atributo de la clase.

· El constructor de la clase inicializará el array aleatoriamente, utilizando la función Math.random().

· Un método max_min() mostrará en la pantalla los valores máximos y mínimos del array, así como los índices de los componentes que los almacenan.

6. Desarrolla una clase CD con los siguientes atributos:

· canciones: un array de objetos de la clase Cancion.

· contador: la siguiente posición libre del array canciones.

y los siguientes métodos:

· CD(): constructor predeterminado (creará el array canciones).

· numeroCanciones(): devuelve el valor del contador de canciones.

· dameCancion(int): devuelve la Cancion que se encuentra en la posición indicada.

· grabaCancion(int, Cancion): cambia la Cancion de la posición indicada por la nueva Cancion proporcionada.

· agrega(Cancion): agrega al final del array la Cancion proporcionada.

· elimina(int): elimina la Cancion que se encuentra en la posición indicada. 

7. Desarrollar una lista de Libros ordenada por título. La funcionalidad de la lista será la habitual: conocer el número de libros que hay en la lista, insertar un nuevo libro (en la posición que le corresponda), eliminar el libro de una determinada posición y obtener el libro de una determinada posición. También incluirá un método para buscar un libro a partir de una parte de su título (sin distinguir entre mayúsculas y minúsculas); el método devolverá la posición en la que se encuentra el libro (–1 si no se encuentra).

8. Crea una clase Pieza que modele la información sobre cada pieza que se utiliza en las reparaciones de un taller. La información a mantener es el nombre de la pieza y su precio (sin IVA). La clase dispondrá de accedentes, mutadores, un método para leer los datos de la pieza y otro para mostrar su información.

9. Crea una clase ListaPiezas que sea una lista de Piezas. Se podrán insertar, eliminar y obtener piezas, así como conocer el número de piezas que hay en la lista.

10. Crea una clase PiezaUsada que modele la información sobre una pieza que se ha utilizado en una reparación de un taller. La información a mantener es el índice de la pieza (posición en la ListaPiezas) y el número de unidades utilizadas. La clase dispondrá de accedentes y mutadores.

11. Crea una clase Reparacion que sea una lista de las PiezaUsadas en cada reparación. Se podrán insertar y obtener elementos de la lista, así como conocer el número de elementos que hay en la lista.

12. Crea una clase Vehiculo que modele la información que se mantiene en 
un taller sobre cada vehículo que reparan: modelo, propietario (Persona), piezas utilizadas (Reparacion), fecha de la reparación, hora de inicio de la reparación y hora de finalización de la reparación. Ninguna reparación lleva más de seis horas seguidas. Además de otros métodos que consideres adecuados, la clase debe proporcionar un servicio total() que devuelva el total de la reparación (piezas más mano de obra), teniendo en cuenta que se cobran 0,375 € por minuto (o fracción) de mano de obra y que el IVA es del 16%.
También habrá un método para mostrar la información de la forma siguiente:

jueves 14 de noviembre de 2002

Vehículo: SEAT 600

Propietario: Luis Sanz Sanz (NIF: 00395469-F)

Hora de inicio: 17:15:25

Hora de final: 19:07:12

Piezas utilizadas:

  - Junta (2 unidades), 2.36 eur

  - Maguito (1 unidad), 12.5 eur

  - Diferencial (1 unidad), 124 eur

  - Servo (1 unidad), 14.5 eur

Importe de las piezas: 153.36 eur

Importe de la mano de obra: 42 eur

Total: 195.36 eur

IVA (16%): 31.26 eur
Precio de la reparación: 226.62 eur
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