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	Trabalho de Programação Orientada a Objetos


Instruções:

- Valor 2 pontos

- Entregar o trabalho por email até dia 19/04/2012 (rone@ufsj.edu.br)
- Colocar no título do email: Trabalho de POO 2012-1

- Enviar, em anexo, somente os arquivos .java.

Especificação
Crie um programa que será utilizado para fazer uma pesquisa eleitoral. Considere candidatos para os seguintes cargos: governador, deputado estadual e deputado federal. Crie as seguintes classes com os seguintes atributos:

· Candidato: nome (String) e num_votos(int).

· Governador (classe filha de Candidato): plano (String)

· Deputado (classe filha de Candidato): reeleicao (boolean) 

· Estadual (classe filha de Deputado): projeto (String) 

· Federal (classe filha de Deputado): coligacao (String)
A classe Candidato define a classe mãe da hierarquia de classes. Ela possui todos os atributos comuns a todos os candidatos. O atributo num_votos armazenará a informação de quantos votos o candidato obteve na pesquisa. A classe Governador modela as informações necessárias de um governador. O atributo plano deverá conter o plano de trabalho de um governador. O atributo reeleicao da classe Deputado deverá receber true se o candidato a deputado estiver se candidatando a uma reeleição e false caso seja sua primeira eleição. As classes Estadual e Federal definem candidatos a deputado estadual e federal, respectivamente. Ambas são filhas da classe Deputado.
O programa a ser criado deve possuir um vetor do tipo Governador, um vetor do tipo Estadual e um vetor do tipo Federal. Tais vetores serão utilizados para armazenar os candidatos que serão cadastrados pelo usuário. Ao iniciar, tal programa deve exibir o seguinte menu:
[image: image2.png]Entrada

Digite:

1-Cadastrar um candidato a Governador

2-Cadastrar um candidato a Deputado Estadual
3-Cadastrar um candidato a Deputado Federal

4niciar votagdo

]

oK

Cancelar





Figura 1: Menu de cadastro

Se o usuário escolher a opção 1, o programa deve pedir para que o ele informe todos os dados de um governador e cadastrar um novo objeto no vetor do tipo Governador. O mesmo deve ocorrer para as opções 2 e 3 e os tipos Estadual e Federal, respectivamente. Quando a opção 4 for escolhida, o seguinte menu deve aparecer:
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Digite:
1-Votar em um Governador.
2Votar em um Deputado Estadual
3Votar em um Deputado Federal
4-Exibir resultado da pesquisa





Figura 2: Menu de opção de votação.

Se o usuário escolher a opção 1, um JOptionPane contendo os nomes de todos os candidatos a Governador deve ser apresentado. Além disso, tal JOptionPane deve receber o nome do candidato a ser votado. Veja exemplo:
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Candidatos a Governador:
* Maicom Jequison
*Ozama Binladem
*Marratima Gandi

Digite 0 nome do candidato a ser votado:

]

oK Cancelar





Figura 3: votação.

Após receber um nome, o programa deve percorrer o vetor do tipo Governador, procurar o objeto com o nome informado e aumentar em uma unidade o campo num_votos desse objeto. O mesmo deve ser realizados para as opções 2 e 3, em relação a deputado estadual e deputado federal. Após a exibição desse JOptionPane, o menu onde é realizada a opção de votação (Figura 2) deve aparecer novamente para o usuário. A opção 4 deve exibir todos os dados de todos os candidatos contidos nos 3 vetores. E, finalmente, a opção 5 deve sair do programa.
