EJERCICIOS HERENCIA  HOJA 1                      
1º) Diseñar las siguientes clases:

· Animal, que contiene los siguientes atributos: Nombre común, nombre específico, peso y tamaño.
· Mamífero, clase que hereda de Animales y tiene como atributos numeroCrias, mesesEmbarazo.
· Ave, clase que hereda de Animales y tiene como atributos numeroHuevos y si puede o no volar.
· MamíferoTerrestre, clase que  hereda de Mamífero y tiene como atributo numeroPatas.

Define los atributos y métodos get, set y toString que creas convenientes para las clases y subclases. 
Crea un main para realizar las siguientes tareas:

a) Instancia un objeto rana de la clase Animal, un objeto ballena de la clase Mamifero y un objeto perro de la clase MamiferoTerrestre, un objeto avestruz y otro paloma de clase Ave.
b) Visualiza los datos de los objetos.

c) Cambia el peso de la rana, dándole un nuevo valor.

d) Cambia el peso de la ballena, dándole un nuevo valor.

e) Cambia el atributo numeroHuevos de la paloma, dándole un nuevo valor.

f) Cambia el tamaño del perro, incrementándolo en un 10%.

g) Cambia los meses de embarazo de la ballena.

h) ¿Se puede cambiar los meses de embarazo de la rana? Razona la respuesta.

i) Visualiza de nuevo los objetos.

2º) Diseñar las siguientes clases:
· Crea la clase Vivienda con los siguientes atributos: metros cuadrados, calle, número. 
· Crea la clase Chalet: Es una vivienda que siempre tiene 200m2 y puede tener o no  jardín. 
· Crea la clase Palacio: Es una vivienda con número de habitaciones 
         Las clases tendrán los siguientes métodos:
· Constructores

· Métodos get, set y toString.
· Crea la clase TestViviendas  que contenga un método main realice las siguientes operaciones:
a) Crear 1 vivienda, 2 chalets y 1 palacio.

b) Crear un array de 4 posiciones al que  se le asignarán los objetos anteriores.

c) Recorrer el array y mostrar cada uno de los objetos por pantalla.

d) Recorrer el array y contar cuántos chalets hay imprimiendo el resultado.

3º) Tenemos una empresa que dispone de un parque móvil de Coches y Camiones.

      Teniendo en cuanta los siguientes requisitos diseña y programa las clases adecuadamente. 
a) Para los coches almacena los siguientes atributos: marca, matricula, número de ruedas (siempre 4), autonomía, color, número de pasajeros y si es o no descapotable.
b) Para los camiones los atributos son: marca, matrícula, número de ruedas (no tiene porqué ser 4), autonomía, límite de carga (entero), carga (entero), conductor (String). Si la carga excede del límite, se tomará como carga dicho límite.
c) Tener en cuenta que existirá una clase Vehículo de la cual colgarán las clases “Coches” y “Camiones” heredadas.
d) Diseña los atributos, constructores y métodos que consideres necesarios en la superclase y en las subclases 
e) Para manipular la información de los coches se utilizan dos métodos:
· pintar: cambia de color un coche.

· listar: lista todos los atributos de un coche.

f) Para manipular la información de los camioneros se necesitan estos métodos:

· cambiarConductor: Modificar el nombre del conductor del camión

· cargar: Incrementa la carga en cierta cantidad. La carga final no puede sobrepasar el límite, en cuyo caso se aplica lo mismo que en el constructor.
· descargar: Dismimuye la carga en cierta cantidad. Si la cantidad es mayor que la carga, la carga se considerará 0.
· listar: Lista todos los datos de un camión.

Se pide también crear una clase que contenga un main para:

· Crear 1 vehículo.
· Crear 1 coches.
· Crear 2 camiones.
· Visualizar los datos de los objetos creados.

· Pintar el coche de rojo.

· Cargar 30Kg al camión 1.

· Descargar 20 Kg del camión 2.

· Descargar 200Kg del camión 1 y cargarlo en el camión 2.

· Cambiar de conductor al camión 2.

· Visualizar los datos de los objetos modificados.

3º) Si tenemos la misma empresa de antes añadir al ejemplo anterior la clase Empresa necesaria para guardar la empresa propietaria de los vehículos. 

a) La Empresa tendrá un nombre, un tamaño de flota (nº máximo de vehículos que puede almacenar)  y una flota que será un array de los vehículos de los que dispone. Además interesa saber el número exacto de vehículos que tiene en cada momento.
b) Definir el o los constructores y métodos que necesites.
c) Definir un método para buscar un vehiculo en la flota. Si lo encuentra, que lo visualice y si no que indique que no existe.

d) Definir métodos para comprar y vender vehículos.

e) Para comprar vehículos, se comprobará que el número de vehículos actuales no excede del tamaño máximo de flota. Se insertará el vehículo en la primera posición libre del array.
f) Para vender vehículos, se localizará en el array a través de la matrícula y se borrará poniendo esa posición a null.

Crear una clase que contenga un main para:

a) Realizar las operaciones del ejercicio anterior.

b) Crear una empresa.

c) Visualizar la flota (debe indicar que no hay vehículos)

d) Hacer que la empresa compre el vehiculo 1, el coche 1 y el camion 1
e) Visualizar la flota.

f) Vender el camion 1 y el camion 2 (debe indicar que el camion 2 no existe)
g) Comprar ahora el camion 2.

h) Listar todos los vehículos de la empresa.

