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E Resolucion de los ejercicios

Se dispone de las clases Per sona, Fecha y Hor a.
Se deben utilizar siempre que resulte adecuado.

Cada ejercicio consiste en el desarrollo de una clase y
un programa de prueba para la misma.

Las clases han de estar protegidas frente a inclusiones multiples
y ser modulos de biblioteca (cabecera .h e implementacion .cpp).

Todos los métodos han de ser implementados fuera
de la estructura cl ass.

En las resoluciones se aplicara todo lo visto hasta ahora.
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m Ejercicio n® 1

Crea una clase Vehi cul o que modele la informacién que se mantiene en

un taller sobre cada vehiculo que reparan: modelo, propietario (una persona),
importe de las piezas usadas en la reparacion (sin IVA), fecha de la reparacion,
hora de inicio de la reparacion y hora de finalizacion de la reparacion.

Ninguna reparacion lleva mas de un dia. Ademas de otros métodos que
consideres adecuados, la clase debe proporcionar un servicio total () que
devuelva el total de la reparacion (piezas mas mano de obra), teniendo en
cuenta que se cobran 0,375 € por minuto de mano de obra y que el IVA es

del 16%. También habra un método nostrar () que muestre la informacion

de la forma siguiente:

jueves 14 de novienbre de 2002

Vehi cul o: SEAT 600

Propietario: Luis Sanz Sanz

Hora de inicio: 17:15:25

Hora de final: 19:07:12

I nporte de | as piezas: 213.35 eur

Total de la reparaci6on: 295.771 eur (IVAinc.)

Prueba la clase en una funcién mai n() .
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E Ejercicio n0 2

Crea una clase Muebl e que modele la informacién que se mantiene en

una carpinteria sobre cada mueble que fabrican: descripcién, carpintero (una
persona), cantidad de madera utilizada (en m3), dia de inicio de la fabricacion y
dia de finalizacion de la fabricacion. Los muebles se tardan en fabricar dias
completos. Ademas de otros métodos que consideres adecuados, la clase debe
proporcionar un servicio t ot al () que devuelva el total de la fabricacion
(material mads mano de obra), teniendo en cuenta que la madera cuesta

1,233 € por m3, que los carpinteros cobran 150 € por dia de trabajo y que

el IVA es del 16%. También se dispondra de un método nostrar () que
muestre la informacion de la forma siguiente:

Miebl e: Estanteria castellana de tres cuerpos
Carpintero: Luis Sanz Sanz

Dia de inicio: 17/11/2002

Dia de final: 19/11/2002

Importe de | a madera: 1491.93 eur

Inporte de |la nano de obra: 300 eur

Total de la fabricacion: 2078.64 eur (IVAinc.)

Prueba la clase en una funcién mai n() .
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E Ejercicio n® 3

Crea una clase Pedi do que modele la informacion que se mantiene en

un comercio sobre cada pedido que atienden: cddigo, descripcidon, cliente (una
persona), fecha del pedido, hora del pedido y prioridad (un ndmero).

Ademas de otros métodos que consideres adecuados, la clase debe
proporcionar operadores de incremento y decremento que aumenten o
decrementen, respectivamente, en una unidad la prioridad del pedido.

Y un método nostrar () que muestre la informacion de la siguiente forma:

Codi go: (629X002 Prioridad: 2

Descri pci 6n: Fungi bl es

Cliente: Luis Sanz Sanz (N F: 223344Q
14/ 11/ 2002 17:15:25

Prueba la clase en una funcién mai n() .
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E Ejercicio n® 4

Crea una clase Deuda que modele la informacién que mantiene un prestamista
sobre cada deuda que contraen con él: deudor (una persona), fecha del dltimo
pago, interés diario y deuda (cantidad que se debe). Ademas de otros métodos
que consideres adecuados, la clase debe proporcionar operadores de
incremento y decremento que aumenten o decrementen una milésima

el interés diario. Ademas, habrd un método pago() que reciba una cantidad a
descontar de la deuda y la fecha del pago; antes de descontar la cantidad de
lo debido, calculara y sumara los intereses devengados (deuda por interés
diario por nimero de dias transcurridos). Por Gltimo, habra un método
nostrar () que muestre la informacion de la siguiente forma:

Deudor: Luis Sanz Sanz (223344G), 30 afios
Deuda pendi ente: 3000 eur (Interés: 0.003%
Desde el lunes 14 de octubre de 2002

Prueba la clase en una funcién mai n() .
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m Ejercicio n® 5

Crea una clase Cuent a que modele la informacién que se mantiene en
un banco sobre cada cuenta corriente: cliente (una persona), fecha y hora de
apertura de la cuenta, y saldo de la misma. Ademas de otros métodos que

consideres adecuados, la clase debe proporcionar operadores suma y resta que

devuelvan nuevas cuentas con la cantidad que se pase sumada o restada
al saldo de la original. También se quiere disponer de las abreviaturas +=y
- =, asi como de un método nostrar() que muestre la informacion asi:

Cliente: Luis Sanz Sanz (223344G), 30 afos
Cuenta abierta el jueves 14 de novienbre de 2002 a las 11:15:25
Sal do actual : 2500 eur

Prueba la clase en una funcién nai n() .
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ﬂ Ejercicio n® 6

Crea una clase Event o que modele la informacién que se mantiene en

un programa sobre los eventos que maneja: responsable (una persona), fecha
y hora de inicio del evento, fecha y hora de fin del evento, y nivel de servicio
requerido. Ademas de otros métodos que consideres adecuados, la clase debe
proporcionar operadores de incremento y decremento que incrementen o
decrementen en una unidad el nivel de servicio. También habra un método

dur aci on() que devolvera la duracidn del evento en minutos, asi como un
método nostrar () que muestre la informacion de esta forma:

Responsabl e: Luis Sanz Sanz

Evento iniciado el jueves 13 de junio de 2002 a las 11:15:25
Evento term nado el miércoles 23 de octubre de 2002 a las 19:03:54
Duraci 6n: 190548 mi n.

Ni vel de servicio: 8

Prueba la clase en una funcién mai n() .
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