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Trabalho Final - Programação Orientada a Objetos
1) Crie um sistema que exibirá uma tela com as informações coletadas por sensores espalhados sobre uma determinada região. Os dispositivos que contêm os sensores são de dois tipos: internos e externo. Os dispositivos internos são colocados dentro de construções (como casas e prédios). Eles podem coletar informações sobre a intensidade da luz e do som. Já os dispositivos externos podem coletar informações sobre temperatura e luminosidade. Todos os dispositivos sabem sua posição, a qual é dada por valores nos eixos X e Y. A partir dessas informações criou-se o diagrama de classes exibido na Figura 1. Como se pode perceber, todos os atributos são encapsulados (private), por isso possuem métodos get e set. O método distancia() retorna a distância do nó sensor até a o ponto de origem (X=0, Y=0). O método showDados() é polimórfico, ele deve retornar em uma String os dados coletados pelo dispositivo e a distância entre tal dispositivo o ponto (0,0).
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Figura 1: Diagrama de classes

Crie um aplicativo que possui um vetor de objetos do tipo DispositivoSensor (pode-se usar Vector). Tal programa possui uma tela para cadastro de objetos nesse vetor (Figura 2 (a)) e outra tela para exibição dos dados cadastrados (Figura 2 (b)). A primeira tela a ser exibida é a tela de cadastro, na qual o usuário insere os dados e clica no botão corresponde ao tipo de dispositivo a ser cadastrado (Interno ou Externo). A tela que mostra os dados é exibida todas as vezes que o botão Exibe da primeira tela for pressionado. Os valores de X e Y em cada objeto são utilizados para exibir um círculo na tela representando o dispositivo. Acima de cada círculo exibido estão as informações coletadas pelo dispositivo: D = distância da posição (0,0), T = temperatura e U = umidade.
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          (a)                                                       (b)

Figura 2: (a) Tela de cadastro (b) Tela de exibição.

2) Crie um programa que salva em um vetor os gastos com os fornecedores de uma empresa. Tais gastos podem ser com "fornecedores de serviços" ou com "fornecedores de matéria prima". Implemente o código da seguinte estrutura de classes:
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A classe Fornecedor é a superclasse da hierarquia. Ela possui dois atributos: nome (String) e end (tipo Endereco --> classe contida no diagrama). O método "custo()" é polimórfico. Na classe Serviço ele deve retornar o resultado da multiplicação do valor da mão de obra pelo número de horas trabalhadas (valorhora * horastrabalhadas). Na classe MateriaPrima, esse método deve retornar o resultado da multiplicação do preço unitário da matéria prima pela quantidade de matéria prima comprada (preco * quantidade). 

Seu programa de ter estrutura de telas especificada a seguir. A tela principal (Figura 1) é criada pela classe Principal. Tal classe deve possuir um vetor do tipo Fornecedor (pode ser um Vector) que receberá objetos do tipo Serviço e MateriaPrima. Quando o botão Serviço da tela principal for clicado, a tela para "Cadastro de Fornecedores de Serviços" (Figura 2) deve ser exibida. Idem para o botão Matéria Prima e a tela para "Cadastro de Fornecedores de Matéria Prima" (obs: essa tela não precisa ser implementada para economizar tempo). Nessas duas telas, quando o botão cadastrar for clicado, UM, e somente um, novo objeto do tipo Servico ou MateriaPrima deve ser cadastrado no vetor. Quando o botão Exibir da tela principal for clicado, a tela "Exibe Pagamentos" deve ser exibida. Essa tela serve para que os usuários visualizem os pagamentos cadastrados. Ela possui um botão que, ao ser clicado, exibe em uma JTextArea os dados dos pagamentos cadastrado no vetor que possuem custo maior que o valor informado pelo usuário na caixa de texto. Os dados que devem aparecer são: nome do fornecedor, rua, número e custo. O custo de um pagamento corresponde ao retorno do método "custo()" do objeto correspondente.
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Figura 1: Tela Principal.
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Figura 2: Tela para cadastro de Fornecedores de Serviço
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Figura 3: Tela para exibir pagamentos cadastrados.

3) Crie um programa que cadastra os aparelhos eletrônicos vendidos por uma loja em um vetor (pode ser Vector também). Tal programa possui a hierarquia de classe exibida na Figura 1. Atenção, pois o método "especificacao()" é polimórfico e os construtores recebem parâmetros. O método "especificacao()" deve retornar strings como nos exemplos abaixo:


Classe Desktop: "Nucleos: 7  Memoria: 4GB HD: 500GB"


Classe Tablet: "Nucleos: 1  Memoria: 1GB Tela: 7 '  "

Note que os dados sublinhados representam as informações salvas no vetor.
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Figura 1: Hierarquia de Classes


O programa deve seguir as telas definidas a seguir. A tela principal, que equivale à classe Principal, é exibida pela Figura 2. Verifica-se que ela contém um botão para sair da aplicação e botões que chamam a tela de cadastro de Desktops (classe CadastraDesktop - Figura 3), a tela de cadastro de Tablets (classe CadastraTablet - Figura 4) e a tela que exibe os resultados (classe TelaExibe). 
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Figura 2: Tela Principal
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Figura 3: Cadastra desktop.
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Figura 4: Cadastra tablet.
4) Crie um programa que cadastra em um vetor do tipo Funcionario (pode ser Vector) todos os funcionários de uma determinada empresa. Tal programa possui a hierarquia de classe exibida na Figura 1. Atenção, pois o método "pagamento()" é polimórfico. Ele deve retornar quanto cada funcionário receberá no mês, respeitando as regras:

· Classe DedicacaoExclusiva: retorna o valor do salário menos os descontos (salário - descontos).

· Classe Horista: retorna o número de horas trabalhadas vezes o valor de uma hora de trabalho menos os descontos (horastrabalhadas*valorhora-descontos).
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Figura 1: Hierarquia de Classes


Siga a especificação da interface gráfica a seguir. A tela principal, que equivale à classe Principal, é exibida pela Figura 2. Verifica-se que ela contém um botão para cadastrar funcionários de dedicação exclusiva, outro para funcionários horistas e outro para exibir os dados cadastrados. O botão "Dedicação Exclusiva", ao ser clicado, exibe a tela da Figura 3, definida pela classe CadastraDE. O botão "Horista" exibe a tela para cadastro de funcionário horista, Figura 4, definida pela classe CadastraHorista. O botão "Exibe" chama a tela com os nomes de todos os funcionários e o pagamento de cada um, definida pela classe Exibe, como mostra a Figura 5. O pagamento de cada funcionário é calculado pelo método pagamento() definido na classe Funcionario e implementado em suas classes filhas. 
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Figura 2: Tela Principal
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Figura 3: Cadastra dedicação exclusiva.
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Figura 4: Cadastra horista.
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Figura 5: Tela exibe.
