Lista 2 – Programação Orientada a Objetos

1) Crie uma classe denominada Equacao que possua três atributos do tipo double: a, b e c. Tais atributos devem ser encapsulados, por isso, crie métodos get e set para cada um. Tal classe também deve possuir mais três métodos. O primeiro denominado delta, que calcula o delta de uma equação do segundo grau pela fórmula:




delta = b2 – 4*a*c

O segundo, denominado retornaX1, que retorna um dos resultados da equação, calculado pela fórmula:




x1 = -b + Math.sqrt(delta)





2*a

O terceiro, denominado retornaX2, que retorna o outro resultado da equação, calculado pela fórmula:




x2 = -b - Math.sqrt(delta)





2*a
Crie um applet que possua um objeto do tipo Equacao, representando uma equação real. Tal applet também deve receber os valores de a, b e c do usuário exibir os dois resultados da equação. Após calcular e exibir os valores de uma equação, o applet deve perguntar se o usuário deseja passar outros valores ou sair do programa.

2) Crie um applet que represente a posição geográfica de duas sondas submarinas, utilizadas para exploração de petróleo. Os dados necessários para cada sonda são: nome, longitude (podendo ser representada pela sua posição no eixo X entre 0 e 180) e latitude (podendo ser representada pela sua posição no eixo Y entre 0 e 90). Toda vez que o applet for executado o usuário deverá informar os três dados de cada uma das sondas. Deverá então ser pintado na tela 2 círculos, de raio 3, para representar a posição de cada uma das sondas.

Importante: crie uma classe sonda; cada uma das duas sondas deve ser um objeto desta classe sonda. O encapsulamento deve utilizado.

3) Crie um applet que simule um jogo de futsal contendo 10 jogadores. A quadra deve ser formada por um retângulo de 500x250 pixels. Na tela, cada jogador deve ser representado por um círculo de raio 3, contudo para cada jogador deve haver um objeto da classe Jogador. Tal classe deve seguir a seguinte especificação:
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xcoordenada : Integer

ycoordenada : Integer

nometime : String


Os dados dos jogadores deverão ser preenchidas pelo usuário. O nome do time de cada jogador deverá aparecer na tela junto com sua posição. O campo também deverá ser desenhado.

Obs1: crie um vetor do tipo Jogador.

4) Crie a seguinte estrutura de classes
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cor : String

area()

Quadrado

lado : Double

area()

Circulo

raio : Double

area()

Triangulo

base : Double

altura : Double

area()


Crie um applet que possua um vetor do tipo Figura (100 posições). De a opção para o usuário inserir objetos do tipo Circulo, Triangulo ou Quadrado (quantos ele quiser e quais ele quiser). Ao final, faça um único for para exibir a área de cada objeto. Para isso chame o método área, o qual deve ser polimórfico.
5) Crie a seguinte estrutura de classes:
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placa : String

cor : String

todosDados() : String

Carro

chassi : Long

todosDados() : String

Moto

cilindradas : Integer

todosDados() : String

Caminhao

num_eixos : Integer

carga : Double

todosDados() : String


O método todosDados (polimorfico) deve retornar uma string contento todos os atributos do objeto. O construtor de cada classe deve iniciar os objetos com valores nulos.
Crie um applet que possua um vetor de objetos do tipo Veículo. Faça o usuário preencher tal vetor de forma que tal usuário escolha se que colocar um carro um caminhão ou uma moto. Ao Final imprima todos os dados de todos os objetos do vetor. 
6) Veja a estrutura exibida no diagrama de classes UML a seguir. Crie uma classe denominada Mica e outra Telos. Como é mostrado no diagrama, tais classes são filhas da classe NoSensor. Os construtores das classes filhas devem receber valores para serem colocados em todos os atributos. Para colocar valores nos atributos vindos por herança, faça uma chamada ao construtor da superclasse. Todos os atributos devem ser encapsulados.
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Crie um applet que utilize as classes acima. Ele deve possuir um único vetor do tipo NoSensor, no qual serão inserido objetos do tipo Mica e Telos. Crie um menu (JOptionPane) onde o usuário escolhe se deseja inserir Mica, inseri Telos, exibir todos os já dados cadastrados ou sair do programa. 
7) Crie a estrutura de classes modelada no diagrama abaixo
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Essa estrutura de classes será utilizada para um programa do departamento pessoal de uma escola para calcular quanto cada empregado ganha. Na classe Empregado o atributo nome armazenará o nome de um funcionário e o atributo encargos armazenará o valor que será descontado do salário do empregado. Na classe Funcionario, o atributo salario armazenará o salário de um funcionario. Na classe Professor, o atributo valorHora armazenará o valor de uma hora de trabalho de um professor e o atributo numHoras armazenará quantas horas o professor trabalha por mês. O método salarioLiquido() é polimórfico. Na classe Funcionario ele retorna o salario menos os encargos. Na classe Professor ele retorna a multiplicação do número de horas trabalhadas pelo valor da hora, menos os encargos. 
Os construtores de todas as classes recebem valores para todos os atributos. Crie um applet que possua um vetor do tipo empregado. Implemente um menu como mostrado na figura a seguir:
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2-Cadastra um funcionario
3-Exibe empregados com renda superior a informada

4-Sair





A opção 1 cadastra um objeto do tipo professor no vetor. A opção 2 cadastra um objeto do tipo funcionário. A opção 3 pede para o usuário informar um valor e exibe os nomes e as rendas de todos os empregados que possuam renda (método salarioLiquido()) igual ou superior o valor informado.

Exigência 1:  o cadastro do funcionário deve estar obrigatoriamente dentro de um método denominado cadastraFunc(), o qual não recebe parâmentros e retorna true ou false, se o objeto foi cadastrado ou não. Um objeto não é cadastrado quando o vetor está cheio.

Exigência 2: a opção 3 deve ser implementada em uma função que recebe o valor informado pelo usuário e exibe na tela o resultado, ou seja, não possui retorno.
8) Crie uma classe com métodos estáticos para solucionar problemas matemáticos. Tais métodos e suas características são apresentados a seguir:
· primo: recebe um inteiro e retorna se ele é primo ou não

· perfeito: recebe um inteiro e retorna se ele é um número perfeito ou não. Números perfeitos são aquele que são iguais à soma de seus divisores. O 6 é perfeito pois 1+2+3 = 6.
· fatorial: recebe um inteiro e retorna seu fatorial

· fibonacci: recebe um inteiro N e retorna o N-ésimo número da Série de Fibonacci. Tal série é uma seqüência de números onde o primeiro é 0, o segundo é 1 e a partir do terceiro, cada número é igual à soma de seus antecessores. Ou seja, o terceiro é 1, pois 0+1=1, o quarto é 2 (1+1 = 2), e assim sucessivamente.

· x1: recebe os valores a, b e c de uma equação do segundo grau e retorna a primeira raiz.
· x2: recebe os valores a, b e c de uma equação do segundo grau e retorna a segunda raiz.

Crie um programa que dê ao usuário a opção (por meio de um menu) de utilizar os métodos criados na classe descrita anteriormente. Após escolher uma das opções, o programa deve pedir os dados necessários e exibir o resultado. Coloque nesse menu uma opção para terminar o programa.
9) Crie uma classe denominada Elemento, com os atributos indice(int), dado (String) e proximo(Elemento). Crie uma classe denominada Pilha, que possui a implementação de uma pilha de objetos da classe Elemento. Em Pilha, crie os métodos: empilha (recebe um objeto do tipo Elemento), desempilha (retorna um objeto do tipo Elemento), pilhaVazia (retorna true se a pilha estiver vazia e false caso contrário) e imprime (retorna uma String com todos os dados de todos os elementos contidos na pilha). Crie um aplicativo que possua um objeto do tipo pilha. Crie um menu que dá as seguintes opções para o usuário: 
1-Empilhar 

2-Desempilhar

3-Exibir a pilha
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10) Uma progressão numérica é uma seqüência de números em que o valor de cada um depende de um ou mais valores anteriores. Por exemplo, uma progressão aritmética determina o próximo número através de adição, e uma progressão geométrica, por multiplicações. Em qualquer caso, uma progressão exige uma forma determinativa do valor inicial, bem como uma maneira de identificar o valor corrente.

Iniciaremos definindo uma classe, Progressao, apresentada no diagrama de classe abaixo, que estabelece os campos e métodos genéricos de uma progressão numérica. O método imprimirProgessao não retorna nenhum valor, enquanto que os métodos primieroValor e proximoValor retornam ambos inteiros longos. A classe Progressao também inclui o construtor Progressao(), que inicializam as variáveis de instância no momento da criação do objeto. A classe Progressao visa a ser uma super-classe genérica a partir da qual classes especializadas são derivadas, de maneira que o código do construtor será incluídos nos construtores de cada uma que estende a classe Progressao.

Classe de progressão aritmética

Essa classe define uma progressão em que cada valor é determinado pela adição de um

incremento fixo, incremento, ao valor anterior. Ou seja, ProgressaoAritmetica define uma progressão aritmética, apresentada no diagrama abaixo.

A classe ProgressaoAritmetica herda aos campos primeiro e corrente, bem como os

métodos primeiroValor e imprimirProgressao da classe Progressao. Adiciona um novo atributo, incremento para armazenar o incremento e dois construtores para inicializá-lo. Sobrescreve o método proximoValor para adequá-lo à forma pela qual obteremos o próximo termo de uma progressão aritmética.

O polimorfismo está presente neste caso. Quando uma referência para Progressao aponta para um objeto da classe ProgressaoAritmetica, então os métodos primeiroValor e proximoValor da ProgressaoAritmetica serão usados. Este polimorfismo também é real na versão herdada de imprimirProgressao, pois as chamadas dos métodos primieroValor e proximoValor são aqui implícitas para o objeto atual, que neste caso corresponderá à classe ProgressaoAritmetica.

Na definição da classe ProgressaoAritmetica, adicionamos dois métodos construtores, um construtor default, sem parâmetros, e uma versão parametrizada que recebe um inteiro para ser usado como incremento da progressão. O construtor default na verdade deve chamar o construtor parametrizado passando 1 (um) como parâmetro. 

Classe de progressão geométrica

Vamos agora definir uma classe ProgressaoGeometrica, apresentada no diagrama abaixo, que permite tanto navegar através de uma progressão geométrica como imprimi-la, sendo esta determinada pela multiplicação do valor prévio por uma base b. Uma progressão geométrica é como uma progressão aritmética, exceto pela forma como se determina o próximo valor. Desta forma, ProgressaoGeometrica é declarada como subclasse da classe Progressao. Da mesma forma que ProgressaoAritmetica, a classe ProgressaoGeometrica herda os atributos primeiro e corrente, bem como os métodos

primeiroValor e imprimirProgressao da classe Progressao.

Na definição da classe ProgressaoGeometrica, adicionamos dois métodos construtores, um construtor default, sem parâmetros, e uma versão parametrizada que recebe um inteiro para ser usado como base da progressão. O construtor default na verdade deve chama o construtor parametrizado passando 2 (dois) como parâmetro.

Utilização da estrutura criada

 Para completar nosso exercício, crie uma classe chamada AppProgressao, que executa um teste simples com cada uma das duas classes. Nesta classe, deve existir uma variável progressão que é polimórfica durante a execução do método main, uma vez que referencia, alternadamente, objetos das classes ProgressaoAritmetica e ProgressaoGeometrica. O usuário deve escolher qual tipo de progressão ele deseja, informar os dados necessários e número de termos que serão impressos na tela. O programa deve exibir dos valores solicitados.
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