Herencia y Clases abstractas
1. Empleados abstractos

Se desea desarrollar una aplicación para controlar los empleados de una empresa, almacenado sus datos personales y el sueldo que ganan.

De cada  empleado se dispondrá de: el nombre, el dni y su teléfono. 

Existirán dos tipos de empleados: empleados fijos de los que se almacenará su salario al mes  y empleados por horas de los que se almacenará el numero de horas que trabajan y el salario que ganan por hora.

Aparte de los métodos para modificar y obtener los datos personales de un empleado se definirá un método para consultar el salario al mes de un empleado (hay que tener en cuenta que  el salario se calculará de forma distinta si es un empleado fijo o si es un empleado por horas).

1) Realizar el diseño de las clases necesarias para modelar y solucionar el ejercicio (diagrama de clases en UML).

2) Implementar las clases diseñadas en Java.

3) Desarrollar la clase PrincipalEmpleados que en su método main:

a. Cree un array de Empleados

b. Cree varios empleados tanto fijos como por horas

c. Almacene los empleados creados en el array

d. Recorra el array mostrando por pantalla  el sueldo de cada uno de los empleados creados.  

2. Figuras

Crear la siguiente jerarquía de clases:

· Figuras: clase abstracta que tiene un atributo color, y los métodos no abstractos setColor, getColor y toString y los métodos abstractos perímetro y área.
· Polígono: clase hija de Figura con un atributos numLados y los métodos no abstractos setNumLados y getNumLados. No implementa los métodos abstractos perímetro y área. Evaluar si debe ser o no abstracta.
· Círculo: clase hija de Figura con un atributo radio. Además de los métodos get, set y toString correspondientes, implementa los métodos de área y perímetro.
· Triángulo: clase hija de Polígono. Sus atributos son base y altura. Además de los métodos get, set y toString correspondientes, implementa los métodos de área y perímetro.
· Rectángulo: clase hija de Polígono. Sus atributos son base y altura. Además de los métodos get, set y toString correspondientes implementa los métodos de área y perímetro.
· Hexagono: clase hija de Polígono. Sus atributos son lado y apotema. Además de los métodos get, set y toString correspondientes, implementa los métodos de área y perímetro. ( área=(perímetro*apotema)/2 )
· Los métodos toString deben mostrar para cada figura un mensaje similar al siguiente:
 (para el caso del rectángulo sería:
“Soy una figura de color ____. Además soy un polígono y un rectángulo con 4 lados: Mi área es ___ y mi perímetro es ____” )
Crea una clase Principal (con  un método main) para:

· Instanciar y probar objetos de cada clase. 

· Crear un array de figuras del tamaño que desees y guarda en él las figuras creadas.
· Recorrer el array mostrando los datos de cada figura.

· Contar cuántos polígonos y cuántos rectángulos se han creado.

3. Sorteo
Queremos representar distintos tipos de sorteos, para lo cual definiremos las siguientes clases:

· Una clase abstracta Sorteo, con un atributo posibilidades que se definirá protected entero y con un método abstracto lanzar(), el método no abstracto probabilidad () que genera un double obtenido al dividir 1 entre el nº de posibilidades y el método verDatos() que obtenga las posibilidades y la probabilidad del sorteo.
· Una clase hija Dado, que redefinirá el método lanzar() generando un nº aleatorio entre 1 y 6.

· Una clase hija Moneda, que redefinirá el método lanzar() generando aleatoriamente cara o cruz.

· Una clase hija Carta, con dos atributos palo y número que redefinirá el método lanzar() generando aleatoriamente un palo y un número y visualice la carta de forma “As de Picas”. 

· Crear un main para instanciar distintos tipos de objetos de clase Dado, Moneda y Carta

