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UNIVERSIDADE PRESIDENTE ANTÔNIO CARLOS 

FACULDADE DE TECNOLOGIA E CIÊNCIAS DE CONSELHEIRO LAFAIETE – FATEC
Exercícios de Programação Orientada a Objetos I - JAVA

4º Período – Sistemas de Informação – Prof. Rone Ilídio

1) Escreva um aplicativo que o usuário informe seu nome e sua idade, separadamente, e o computador escreva: “Fulano de Tal, sua idade é: XX” (onde Fulano de Tal é o nome da pessoa e XX sua idade).

2) Escreva um applet que lê do usuário dois números de ponto flutuante (float ou double) e escreva na tela o resultado da soma, da subtração, da divisão e da multiplicação entre eles.

3) Escreva um applet onde o usuário faça a entrada de dois valores inteiros e o computador imprima na tela “O  maior é XX”. (onde XX é um dos valores informados pelo usuário) 

4) Escreva um aplicativo que imprima na tela a seguinte seqüência de *:

*

**

***

****

*****

******

Obs: o seguinte método System.out.print(“”) imprime na tela sem mudar de linha.

Obs: utilize laços de repetição, ou seja, não serão aceitos programas como o exemplo abaixo:
public class ExercicioErrado{
     public static void main(String args[]){

         System.out.print(“*\n”);

         System.out.print(“**\n”);

         System.out.print(“***\n”);

         System.out.print(“****\n”);

         System.out.print(“*****\n”);
    }
}
5) Crie um applet que receba do usuário os parâmetros a, b e c de uma equação do segundo grau e exiba para o usuário os valores x1 e x2, respostas da equação.

6) Escreva um aplicativo para controlar o consumo de combustível de seu carro. Esse aplicativo deve pedir ao usuário quantos kilometros foram percorridos (int) e quantos litros foram gastos (int). O aplicativo deve imprimir quantos kilometros (float) foram percorridos por litro. Ao final este aplicativo deve oferecer ao usuário a opção de fazer outro cálculo ou finalizar o programa.

7) Crie um applet que peça 3 números inteiros para o usuário e imprima o maior deles. Porém, o calculo de qual é o maior número deve ser feito dentro de um método que recebe tais números e retorna o valor do maior.

Continua....

8)Crie um applet que receba do usuário os valores (double) dos dois catetos de um triângulo retângulo e mostre para o usuário o valor da hipotenusa (a2 = b2 + c2). Tal cálculo deve ser feito dentro de um método denominado “hipotenusa”. Lembre-se, o método Math.sqrt(x) retorna a raiz quadrada do double “x” que é passado como parâmetro.

9) Crie um applet que receba uma temperatura, ofereça para o usuário a opção de conversão de Celsius para Fahrenheit ou de Fahrenheit para Celsius e exiba o resultado da conversão.

As fórmulas para conversão são:

Celsius (C) para Fahrenheit (F): F = 9.0 / 5.0 * C + 32

Fahrenheit (F) para Celsius (C): C = 5.0 / 9.0 * (F - 32) 

Cada fórmula deve estar em um método, que recebe os parâmetros necessários e retorna o resultado.

10) Faça um aplicativo que receba do usuário 10 valores inteiros e imprima tais valores na ordem inversa que foram inseridos.

11) Faça um aplicativo que receba do usuário 10 valores float. Após isso ele deve imprimir qual é o maior valor, o menor valor e a média destes valores.
12) Crie um applet onde o usuário forneça os quinze valores inteiros de um vetor, logo após tal programa deve pedir um número ao usuário e multiplicar todos os valores deste vetor pelo número fornecido pelo usuário. Ao final, o vetor deve ser ordenado e exibido na tela.

13) Faça um aplicativo que possui um vetor de inteiro (10 posições), preenchido com valores passados pelo usuário. Tal programa deve pedir para que um segundo usuário tente adivinhar um dos números que estão no vetor. O usuário deve ter no máximo 5 chances para tentar acertar, caso ele não consiga uma mensagem deve aparecer informando que ele “perdeu”.
14) Crie um aplicativo com dois vetores, um de 15 outro de 3 posições. O primeiro deve ser preenchido no momento de sua criação, o segundo deve receber valores do usuário. Tal programa deve verificar se o segundo vetor está contido dentro do primeiro. Ex:


( Primeiro vetor: 3  4  3  5  3  6  3  2  5  7  8  2  1  5

( Segundo vetor: 2  5  7

O segundo vetor está contido dentro do primeiro a partir da posição de índice 7

15) Faça um applet que possua um menu em um JOptionPane com as seguintes opções:


1 – Calcular a área de um quadrado


2 – Calcular a área de um círculo


3 – Calcular a área de um triângulo


4 – Sair

Em cada uma das opções o usuário deve pedir para que o usuário informe os dados necessários antes da exibição do resultado. Em outras palavras, para a opção 1 o usuário deve informar o lado do quadrado, para opção 2 o raio do círculo e para a opção 3 a base e a altura do triângulo. Contudo, cada cálculo de área deve ser realizado dentro de seu próprio método.

Continua ...

16) Crie um applet onde o usuário preencha um vetor de 10 posições. Tal applet deverá, então, exibir esses valores ordenados.

17) Crie um applet que gere um numero aleatório X entre 1 e 100 em um método denominado aleat. Tal applet deve pedir para que o usuário tente adivinhar o valor de X. Se ele errar, deve aparecer na tela que o número informado pelo usuário é maior ou menor que X e logo depois deve ser oferecida nova oportunidade para que o usuário tente adivinhar tal número. O usuário deve poder tentar adivinhar quantas vezes quiser, mas quando ele acertar o valor de X, deverá aparecer na tela o número de vezes que ele gastou até adivinhar.

18) Crie um applet que gere, em um método denominado num_rand, um número aleatório Y entre 1 e 10. Esse applet deve desenhar na tela Y círculos de raio igual a 30, seguindo o padrão do exemplo:

Para Y = 5, desenhar:






Considere que o primeiro círculo deve ser criado com seu ponto de referência (canto esquerdo superior do quadrado que tangencia o círculo) em x=0 e y=0, o segundo com seu ponto de referência em x=20 e y=20, e assim sucessivamente.

19) (4 pontos) Crie um applet que faça a conversão entre Real e Dólar. A informação de quantos Reais valem um Dólar deve ser passada pelo usuário no início da execução. Logo após isso, esse applet deve pedir para que o usuário informe o valor em Reais a ser convertido. O resultado da conversão deve, então, ser apresentado para o usuário. Contudo, é obrigatório que as conversões entre as moedas sejam feitas por um método denominado converte. Depois da apresentação de uma conversão o applet deve perguntar ao usuário se ele deseja sair ou fazer outra conversão. 

Obs1: só é necessário que o usuário informe quantos Reais vale um Dólar uma única vez.

Obs2: o número de casas decimais não será levado em consideração, de forma que se uma resposta tiver uma ou mais de duas casas decimais ela também será considerada correta.

20) (4 pontos) Um certo professor sempre procura entre seus alunos o que tirou a maior nota e o que tirou a menor nota. Crie um aplicativo que faça tal tarefa. Ele deve receber um número indeterminado de notas (uma de cada vez) e retornar qual é a maior e qual é a menor. As notas podem variar entre 0 e 10 de forma que podem existir valores decimais. Crie uma condição de parada para o aplicativo.

21) (2 pontos) Crie um applet que receba do usuário um número de cada vez, sendo que o último sempre será 0 (zero). Para cada número, com exceção do zero, tal applet deve informar sua parte inteira e sua fracionária.

22) Crie um aplicativo que escreva caracteres no seguinte padrão:

******

*****

****

***

**

*

Contudo, antes de escrevê-los, o aplicativo deve perguntar ao usuário o numero de linhas que serão impressas na tela. Com isso, se o usuário informar somente uma linha, deverá ser impressa uma linha com um asterisco. Se ele informar duas linhas, deverão ser impressas duas linhas, uma com dois e outra com um asterisco. Se ele informar três, deverá ser impressas uma linha com três, uma com dois e uma com um asterisco, e assim sucessivamente. Obs: utilize System.out.print(“*”) e comandos for.

23) Crie um applet que receba do usuário os 8 primeiros elementos de um vetor de 9 posições. Contudo esse vetor só deve receber valores 0 e 1. O último valor deve inserido pelo applet e deve ser 0 se a quantidade de números 1 contidos no vetor for par e 0  se a quantidade de números 1 contidos o vetor for impar. Ex1:

  0     1    2     3     4     5    6     7     8 

	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	


O nono elemento deverá receber o valor 1 pois existe 4 números 1 no vetor (e 4 é par).

Ex2:

  0     1    2     3     4     5    6     7     8 

	0
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	


O nono elemento deverá receber o valor 0 pois existe 3 números 1 no vetor (e 3 é ímpar).

Obs: Esse processo é chamado de bitparidade par e é utilizado para conferir erros em transmissões de dados em redes de computadores.

24) Crie um aplicativo que receba do usuário os valores de um vetor de 10 posições. Esse programa deve receber do usuário um número N e verificar se ele faz parte no vetor. Essa operação deve ser repetida 3 vezes, ou seja, se o usuário não acertar da primeira vez o programa deve pedir outro valor de N, se ele não acertar o programa deve pedir mais uma vez. Se em nenhuma das vezes ele acertar deve exibir uma mensagem de fracasso deve ser exibida. Se ele acertar, o programa deve exibir uma mensagem de êxito e terminar.

25) Crie um applet com dois vetores de double (200 posições). Tais vetores devem ser preenchidos com valores fornecidos pelo usuário. Ao final tal applet deve retornar para o usuário quantos números estão ao mesmo tempo nos dois vetores.

Instruções:

A) Crie um único projeto com todas as classes
B) Cada classe deve receber como nome o número do exercício, ou seja, Exercicio1, Exercicio2, ... 
C) Entregue somente os arquivos .java (arquivos fonte).
D) Entrega no dia da prova, em um CD (que será devolvido).







O usuário digitou esses 8 valores





O usuário digitou esses 8 valores








