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Prof. Rone Ilídio

1) Crie uma calculadora com as quatro principais operações matemáticas: +, -, / e *. Tome como base a calculadora do Windows.
2) Crie a seguinte estrutura de classes:
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Todos os atributos devem ser encapsulados. O método passou é polimórfico. Na classe Graduacao ele retorna true se a nota for maior ou igual a 6, false caso contrário. O mesmo para a classe PosGraduacao, mas a nota tem ser maior ou igual a 7.
Crie uma aplicação para Android que possua um vetor de alunos (tamanho definido pelo programador) que será preenchido por objetos do tipo Graduacao e PosGraduacao. Tal aplicação deve possuir uma interface gráfica com caixas de texto onde o usuário informa os dados de cada objeto e botões para cadastrar no vetor cada tipo de objeto. Crie um botão Resultado que ao ser clicado exiba de uma só vez os nomes dos alunos que passaram e os que não passaram, independente se for aluno de graduação ou de pós-graduação. Garanta que todas as caixas de texto estejam preenchidas no momento do cadastro. Crie telas diferentes para cada um dos tipos de cadastro de aluno.

3) Crie a seguinte estrutura de classes:
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Todos os atributos devem ser encapsulados. O método precoVenda é polimórfico. Na classe Produto_Fisico ele retorna o valor do preço acrescido do imposto denominado ipi, ou seja, se preco = 100 e ipi = 10, tal método retornará o valor 110. O mesmo para a classe Servico e o atributo iss.
Crie uma aplicação Android para simular uma venda, onde um vetor do tipo Produto é criado (pode ser Vector). Tal programa deve possuir uma interface gráfica com caixas de texto onde o usuário informa os dados de cada objeto e botões para cadastrar no vetor cada tipo de objeto. Crie um botão Finalizar Venda, que ao ser clicado exiba de uma só vez os nomes e os preços finais de todos os produtos e o preço total da venda. Utilize para isso o método precoVenda. Crie telas diferentes para cada um dos cadastros.
4) Crie uma aplicação Android que será utilizada para cadastrar informações sobre os veículos que passaram por uma blitz policial. Tais informações devem ser salvas em um vetor de objetos do tipo Veiculo. As informações que deve ser cadastradas são: marca, modelo, ano de fabricação, placa, nome do condutor, número de ocupantes, horário de parada na blitz, policial que abordou e um texto contendo os problemas encontrados no veículo. Crie uma tela principal com opções para cadastrar um novo veículo no vetor, excluir um veículo, buscar informações sobre um veículo (o usuário informa a placa e o programa exibe todos os dados daquele veículo). Para cada uma das operações acima, crie uma tela. Como são muitas informações a serem cadastradas sobre cada veículo, faça o cadastro dividido em duas ou mais telas, onde cada uma terá um conjunto de informações.
5) Crie o aplicativo para ser utilizado em simulações de eleições estaduais e federais. 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 deve 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.
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