Lista 3 – Programação Orientada a Objetos
1)Implemente um applet de uma calculadora com todos os algoritmos e as quatro principais operações (+ - * /). Utilize como modelo a calculadora do Windows.

2) Crie um applet equivalente ao teclado virtual de bancos online. Ele deve conter botões com todos os algarismos, uma caixa de texto para o número da conta, outra para o número da agência e outra para a senha. As caixas de texto devem ser preenchida normalmente, exceto a caixa de texto da senha que deve ser preenchida pelo teclado virtual. Crie também um botão para validar a senha. Só será considerada a seguinte conta:


Agência: 1001-9


Conta: 141414-13


Senha: 123456

3) Crie um applet que representa um jogo da velha. Ele deve conter 9 botões que quando clicados apareçam neles O ou X, dependendo de qual jogador está jogando no momento. Crie um botão para apagar todos os O e X.

4) Crie um aplicativo que quando o usuário clica na tela aparece um ponto naquela posição, ou seja, um pequeno círculo é desenhado na posição que foi clicado. Para facilitar a implementação crie uma classe Ponto com os atributos x e y. Na classe Principal, crie um vetor de pontos. Para cada clique na tela do aplicativo, crie um objeto novo no vetor e chame o método repaint() (método de JFrame/JApplet). Desenhe os círculos com o método paint do JFrame, utilizando para isso os pontos contidos no vetor. 
Obs: o método repaint serve para força a execução do método paint.  
Obs: modifique o programa utilizando o evento mouseDragged de MouseMotionListener.

5) Implemente a hierarquia de classes ContaBancaria (superclasse, com os atributos: senha, número e saldo), ContaCorrente (com um atributo para armazenar quantidade de transações realizadas e outro para armazenar o limite do cheque especial) e ContaPoupanca (com um atributo para armazenar a taxa de rendimento do último mês). Crie um construtor em ContaBancaria que recebe dados de todos os atributos. Além dos métodos get e set para cada um dos atributos, essa classe dever possuir um método abstrato denominado Saca(), o qual recebe como parâmetro um valor a ser retirado do saldo. Na classe ContaCorrente, tal método dever reduzir o valor do saldo até o limite do cheque especial, ou seja, os objetos podem ter saldos negativos. Na classe ContaPoupanca, tal método só aceita valores positivos.

Crie um aplicativo que simula o programa utilizado em um caixa eletrônico. Tal programa deve possuir um vetor do tipo ContaBancaria para salvar objetos do tipo ContaCorrente e ContaPoupança, os quais serão manipulados pelo programa. Crie também uma interface onde o usuário escolhe em uma tela uma das seguintes opções:

· Criar conta corrente

· Criar conta poupança

· Sacar

· Depositar

· Verificar Saldo

Crie uma tela para cada uma dessas opções.Todas as contas devem ser criadas com o saldo igual a zero. Para a opção de Sacar e Verificar Saldo, o computador deve pedir para que o usuário informe número da conta e senha. Para a opção Depositar, o usuário deve inserir somente o número da conta e, logicamente, o valor depositado. A opção Verificar Saldo deve exibir todos os dados da conta, exceto a senha.

O programador é responsável em criar qualquer outra tela ou funcionalidade que ser torne necessária para o programa.

6) 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 deve retornar uma string contento todos os atributos do objeto. O construtor de cada classe deve iniciar os objetos com valores nulos.

Crie um aplicativo que possua um vetor de objetos do tipo Veículo. Crie uma tela principal que possua um menu (JMenu) onde o usuário pode escolher se deseja cadastrar no vetor um carro, uma caminhão ou uma moto. Para cada um dos cadastros, crie uma tela própria. Crie também uma opção nesse menu que ao ser escolhida exiba uma tela com todos os dados de todos os objetos.
7) Crie o aplicativo para ser utilizado em simulações das eleições de 2010. Crie uma classe Candidato, com os atributos nome (String), partido(String) e numvotos(long). Crie uma classe para cada tipo de candidato, são eles: presidente, governador, senador, deputado federal e deputado estadual. Tais classes devem ser filhas de Candidato. Todas elas devem possuir um atributo denominado numero, o qual deve ser diferente para cada tipo candidato: presidente e governador devem possuir apenas 2 dígito, senador tem 3, deputado federal 4 e deputado estadual 5. Garanta que essa restrição seja sempre atendida. Utilize o polimorfismo no método setNumero().
Crie um aplicativo com um vetor do tipo Candidato. Crie telas para cadastrar cada um dos tipos de candidatos no vetor. Crie também telas próprias para a votação de cada tipo de candidato. Nas telas de votação, o usuário de fornecer apenas o número do candidato votado. O programa deve procurar no vetor o candidato que possui tal número e incrementar seu atributo numvotos.
Verifique que o programa pode ser dividido em dois conjuntos de telas. A primeira é destinada a cadastrar candidatos no vetor. A segunda é destinada a efetuar votação. A lógica de funcionamento do programa deve ficar por conta do programador. Fica como sugestão a criação uma tela de administração onde o usuário poderá cadastrar os candidatos. Ela também deve possuir uma opção para iniciar a votação que, quando escolhida, deve exibir a seguinte sequência de telas de voto: presidente, governador, senador 1, senador 2, deputado federal e deputado estadual. Após a última tela, a primeira deverá ser exibida para que outro usuário faça a votação. Também fica a cargo do programador definir uma forma de exibir o resultado final da eleição.

8) Crie um editor de texto simples. Ele deve possuir as seguintes operações: abrir arquivo, salvar arquivo e novo. Manipule arquivos texto. A forma da interface gráfica fica a cargo do programador, sendo necessária (obviamente) a criação de uma caixa de texto com múltiplas linhas para que o usuário possa escrever seu texto.

