Exercicios de Java e OO

Logica estruturada

Repeticdes

1) Fazer uma classe Ex1Primos para:
* Receber um inteiro N do usuario
» Testar se este inteiro € primo ou nao e informar

2) Fazer uma classe Ex2Sorteio para:
» Sortear um numero de 0 a 1000 (dica: hdath.random()
» Pedir um palpite ao usuario. Se ele errar, inforseas palpite € maior ou
menor do que o nimero sorteado.
» Pedir novos palpites até que o usuario acertepejsldisso, mostrar em
guantas tentativas ele acertou.

3) Fazer um programa para receber dois numerosipdoirit do usuario e
determinar se um namero é permutacdo do outro ouEé 431 é permutacao
de 143, 42 é permutacdo de 204, 1211 é permuta;dd P, etc. O programa
s6 deve aceitar numeros positivos.

4) Fazer um programa para medir os reflexos dorigs@ programa deve:
* Mostrar a palavra “Agora!” apdés um tempo aleatéeioum numero,
também aleatorio
» Contar o tempo até que o usuario digite o nUmedidpee mostrar esse
tempo.
» Dicas: usar o métodgetTimelnMillisda classeCalendarou o método
nanoTimeda class&ystem.

String

5) Fazer uma clasgexecStringyue:
* Recebe duas strings do usuario (UsattConsole.getString())
» Conta e informa quantas vezes a segunda stringeodentro da primeira
* Informa uma estatistica dos caracteres contidog s&ings.

6) Faca um programa que receba um nome compldtyma de umastringe
mostre a abreviatura deste nome. Nao se devemiabasypalavras com 2 ou
menos letras. A abreviatura deve vir separada @aiop. Ex: Paulo Jose de
Almeida Prado. Abreviatura: P. J. de A. P.



7) Fazer um programa que receba uma string doiaseianostre o contetdo desta
string de forma invertida.

8) Um dos sistemas de encriptacdo mais antigosbé&iaio a Julio César: se uma
letra a ser encriptada é a letra de nimero N @ddetd, substitua-a com a letra
(N+K), onde K € um numero inteiro constante (Céstlizava K = 3).
Usualmente consideramos 0 espaco como zero e todosdalculos séo
realizados com modulo-27. Dessa forma, para K =ndeasagem “Ataque ao
amanhecer” se torna “bubrfabpabnboifdfs”. Fa¢ca vograma que receba como
entrada uma mensagem e um valor de J e retornensagen criptografada
pelo codigo de César. Fraquezas: apenas 26 chassivgs. E possivel utilizar
conhecimento da linguagem para facilitar a busca.

Array

9) Fazer uma classe Ex3Array com as seguintestesdsdicas:

* Atributos: array de inteiros e duas variaveis garstrolar o nimero
atual e maximo de elementos inseridos no array
* Métodos:
o Construtor que recebe o tamanho do array como paréue
inicializa o objeto (cria array, etc.)
0 public boolean adicionar(int n} adiciona elemento ao final do
array, retornando true se bem sucedido e falseamagoario
0 public int calculaMedia(}- retorna a média aritmética dos
nameros armazenados no array

Fazer a classe Ex3ArrayControle que:
* Pergunta, via console, qual o tamanho N do arrayoqusuario quer
instanciar
* Instancia um objeto da classe Ex1Array, passandomb argumento
* Pergunta N nimeros ao usuario e armazena no obgémciado
* Chama o método para calcular a média aritméticastreno resultado

10) Adaptar o exercicio 3 para utilizar um objesocthssérrayListao invés de um
array comum.

11) Fazer um programa para receber um numero dariasa decompd-lo em
fatores primos. Os fatores primos devem ser arnag@imsnem unarray com o
tamanho exato (dica: primeiro determinar quantoscsafatores primos, depois
criar oarray para armazena-los).



12) A distancia entre varias cidades é dada pk&aabaixo (em km):

1 2 3 4 5
00 15 30 05 12
15 00 10 17 28
30 10 00 03 11
05 17 03 00 80
12 28 11 80 00

gabrh wWwNPEF

Implemente um programa que:
* leia a tabela acima em uarray bidimensional. O programa ndo deve
perguntar distancias ja informadas (por exempla gsuario ja forneceu
a distancia entre 1 e 3 ndo é necessario inforntistancia entre 3 e 1,
que é a mesma) e também nao deve perguntar adistie uma cidade
para ela mesma, que é O.

» leia um percurso fornecido pelo usuario emarmy unidimensional.
Calcule e mostre a distancia percorrida. Por exengialdo o percurso 1, 2,
3,2,5,1, 4, para a tabela mostrada como exerapmos: 15+ 10 + 10
+28+ 12 +5=80km.

Excecbes

13) Adaptar o exercicio 2 para:
* lancar a excecalenorQueExceptionaso o niumero arriscado seja menor
do que o sorteado
* lancar a excecaMaiorQueExceptiorcaso o niumero arriscado seja maior
do que o sorteado
» capturar essas excecoes e trata-las, mantendira dtginal.

Fluxos

14) Fazer um programa em Java que:
* Receba o0 nome, o codigo e as duas notas bimed¢r&@salunos para uma
determinada matéria.
» Salve estes dados em um arquivo. Os dados devegsalses registro a
registro, obedecendo o seguinte formato:
i. numero inteiro contendo o tamanho em char doendmaluno.
ii. sequéncia de chars correspondente a stringopim o nome do
aluno.
iii. duas notas na forma de numeros inteiros.
Fazer um programa em Java para:
* ler os dados contidos no arquivo gerado pelo progranterior
» calcular e mostrar: quais alunos foram aprovadesiscforam para exame,
guais foram reprovados e a média da turma.



Dica: utilizar FileOutputStreamencapsulado por unbataOutputStream.
Utilizar métodos dé&tringpara converté-la para um array de bytes.

Api Grafica Java

1) Fazer um programa para medir os reflexos dorissua

a. Programa deve instanciar um JFrame com umalardasenho

b. programa deve, depois de um tempo aleatéridjirewim alvo (por
exemplo, um circulo) em uma posicao aleatéria da de desenho

C. usuéario deve clicar com o ponteiro do mouseesolaivo.

d. Caso o usuario acerte, o programa deve mostean@o decorrido entre
a exibicdo do alvo e o clique do usuario

e. Caso o usuério erre, 0 programa mostra uma geEmsae erro

2) Implementar um conversor binario- decimal corsegpiintes caracteristicas:
* Interface: duas caixas de texto para receber \salmméricos na base binaria
e na base decimal e botbes para a conversao ens assentidos
* Funcionalidade: clicando-se um botdo deve-se fazedlculo no sentido
correspondente. Considerar que o usuario SEMPREeimgimeros validos e
gue caixa vazia significa O.

3) Implementar o jogo da memaria

* Jogo apresenta um frame com 5 botdes, contendorosimme figuras

* Ao ser iniciado, o jogo sorteia um dos botdes mdaca (por exemplo,
exibindo em outro lugar do frame o nimero ou figgoeeada). O jogador
deve entéo clicar no botédo correspondente.

* O jogo prossegue, exibindo uma sequéncia de ssmei® vai aumentando
progressivamente. O jogador, por sua vez, ao fiaaxibicdo deve repetir
aguela sequéncia clicando nos botdes.

* O jogo termina quando o usuario erra a sequéncia.

4) Implementar o layout de uma calculadora
» Caixa de texto com o numero no alto do frame
 NuUmeros de 0 a 9 e sinais de . e = em grid de dx&ntro do frame
* Botbes de + e — a direita do frame
* Botdes de * e / na parte de baixo do frame

5) Fazer uma aplicacdo de relégio com as seguiatesteristicas:

» Interface: um frame com quatro textos estéticoalfdl) dispostos em duas
linhas e duas colunas. Na primeira linha, um labat o texto “Data:” e um
label vazio e, na segunda linha, um label com wté&ifora: “ e um label
vazio.



* Funcionalidade: ao ser executado o programa deee data e hora atuais e
exibir a data no segundo label da primeira linbahera no segundo label da
segunda linha.

Dica: utilizar objetos das class@alendare DateFormatpara obter e
formatar as informacdes de data e hora.

6) Fazer uma aplicacdo Java com as seguintes exdschs:
* barra de menu com o0 menu “Desenhar” e os itensethel HCirculo” e
“Quadrado”.
* Ao clicar-se em um item de menu, o aplicativo ddegenhar a figura
correspondente no painel de contetdo do frame.

Orientacdo a Objetos
Béasico

1) Criar a classPessoaom as seguintes caracteristicas:
» atributos: idade e dia, més e ano de nascimentoe & pessoa
* meétodos:
o calculaldade() que recebe a data atual em dias, més e anosuéacal
armazena no atribuidadea idade atual da pessoa
o informaldade()gue retorna o valor da idade
o informaNome()gue retorna o nome da pessoa
0 ajustaDataDeNascimentg(Que recebe dia, més e ano de nascimento
como parametros e preenche nos atributos corresptasido objeto.
» Criar dois objetos da clasBessoaum representando Albert Einstein (nascido
em 14/3/1879) e o outro representando Isaac Nefmtstido em 4/1/1643)
* Fazer uma classe principal que instancie os objeticgalize e mostre quais
seriam as idades de Einstein e Newton caso esivegsos.

2) Alterar o programa do exercicio 1) para subistitunétodoajustaDataDeNascimento
por uma construtora

Relacionamentos entre classes

3) Fazer um programa com as seguintes caractasstic

* Uma classe chamada Universidade que tera comaiattiion nome e tera um
método para informar o seu nome.

* Relacionar a classe Pessoa para com a classe &idade. Cada pessoa podera
ser associada a uma Universidade.

» Aclasse Pessoa, por sua vez, tera um metodoirgueet nome e em que
universidade trabalha.



» Criar dois objetos da classe Pessoa, um represiengdbert Einstein (nascido em
14/3/1879) e o outro representando Isaac Newtastighaem 4/1/1643)

» Criar dois objetos de Universidade, associando aira ginstein e outro para
Newton.

— Einstein trabalhou como professor de fisica eimcBton (Nova Jersey -
Estados Unidos da América).

— Newton trabalhou como professor de matematic€ambridge
(Inglaterra).

4) Fazer um programa para:
» Criar uma classe Departamento que permita relaciomaobjeto (Departamento)
a classe Universidade por composicao (Universitemigém” Departamento)
» Adaptar a classe Pessoa para que ela possua werénoi ao departamento que
trabalha, ou seja, ela deve possuir uma assoc@Eg@oa classe Departamento,
permitindo que cada objeto Pessoa tenha a refardaaim objeto Departamento.

Adaptar o enunciado anterior para:
» alterar a relagédo entre Universidade e Departanmrbuma agregacao, ou seja,
uma Universidade pode inicialmente ndo ter Depatdoporém eles podem ser
criados posteriormente

Adaptar o primeiro enunciado para:
» Fazer com que uma Universidade possa ter 50 Depantas.
» Fazer com que um Departamento referencie a Unilaatsia qual esta filiada.
» Criar mais Departamentos filiando-os as Universidad

5) Fazer uma classe Aluno que possua as seguarsderisticas:

» dois atributos do tipo inteiro: primeira nota pafdide 0 a 100) e Segunda
nota parcial (de 0 a 100)

* um atributoStringrepresentando o nome do aluno

* possua métodos para ler e escrever os atributagifaiconstrutora)

Fazer uma classe Controle que:

e pergunte ao usuario o nome e as duas notas padeaisn aluno. Caso o
nome entrado seja “fim” isso significa que o usm&r@o quer inserir mais
nenhum aluno, do contrario deve ser instanciadmbjeto da classe Aluno e
armazenados os dados digitados.

Dicas: usar um objeto da clasgerayList de Java para armazenar as
referéncias para os objetos instanciados). Usarétoduo equalsda classe
String para verificar se o valor do nome entrado é igdéhd.



Para encontrar a documentacgao destas classes:
http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/

* Calcular, ao final da insercdo de todos os aluaasgdia da turma, quantos
alunos foram aprovados, quantos foram para a fenafjuantos foram
reprovados e mostrar os codigos de todos os atwjas notas ficaram abaixo
da média da turma.

6) Fazer um sistema de calculadora simples, complast seguintes classes:

CalcControle: controle da calculadora (“processador”), com oS uisegs
métodos:
* public void executar(}- faz a calculadora funcionar através dos seginte
passos:
0 Recebe primeiro operando do usuario atravesCedklnterface e
armazena no objeto d&alcDados
0 Recebe segundo operando do usuério atrave€alelnterface e
armazena no objeto d&alcDados
0 Recebe operacdo do usuario atravé€delnterface e armazena no
objeto deCalcDados Se a operacao for igual a ‘s’, finaliza o progaam
(System.exit(0).
o0 Executa a operacdo (métodperd e mostra o resultado através de
Calclnterface.
0 Armazena resultado como primeiro operando para&xsrmpea operacao
e volta para o segundo passo
* private double opera(double opnl, double opn2, cba) - executa a
operacao desejada e retorna o resultado.

CalcDados:implementa a parte da calculadora que armazenadus qoperandos
e operacao) para o seu funcionamento (“memori@ysi as seguintes caracteristicas:
Atributos: dois numeros do tipgoublepara armazenar os operandos e um dado
do tipochar para armazenar a operagao.
Métodos:
* public void setOperando(int i, double valef)armazena o i-ésimo operando
com o valor expresso evalor
* public double getOperando(int- retorna o valor do i-ésimo operando
* public void setOperacao(char op) armazena o caractep como sendo a
operacao atual
* public char getOperacaof retorna o valor da operacgéo atual

CalciInterface:implementa a parte da calculadora que coleta eaerfbrmagdes
ao usuario (display e teclado da calculadora). R@ssmétodos:
* public double recebeOperando(int+)recebe o operando i da operacao (i vale
1 ou 2) e retorna
* public char recebeOperacaof recebe um char representando uma operagao
valida (+, -, * ou /) e retorna.



* public void mostraResultado(double resjnostra o resultado recebido como
parametro.

Criar a classérincipal, cujo Unico objetivo é instanciar os objetos detiade, dados e
interface e criar os vinculos (associacfes) erge. dodas as classes citadas devem
possuir, além dos atributos citados, outros aiugfue representem as referéncias para
0s outros objetos (criando as associacdes engk ele

Heranca e polimorfismo

7) Implementar a classe PolReg, que define um @udigegular
» Atributos: nimero de lados, tamanho do lado
* Meétodos: calculo do perimetro, calculo do anguterimo e calculo de area.
Este ultimo deve retornar o valor zero, dado queégossivel calcular a area
de um poligono regular genérico
» Construtora que inicializa os valores dos atributos
Fazer a class&rianguloEglerivada dd’olReg,que:
* redefine o método de célculo de area para caleulatornar a area do
triangulo equilatero
Fazer a classQuadradq também derivada d@olReg,que:
» redefine o método de célculo de area para caleulatornar a area do
guadrado
Fazer um programa que:
* pergunte ao usuario que tipo de objeto ele quar (wbligono regular,
triangulo equilatero ou quadrado)
* pergunte nimero de lados (se for poligono regeléejnanho dos lados
* instancie o objeto e mostre o valor do perimetmguéo interno e area
calculados

8) Escrever a classeomplexo que pretende representar um modelo para a orisga
nameros complexos. A clas€emplexaleve possuir:
» 2 atributos float: real e imag
* 1 construtora que recebe a parte real e a parggriaréa do nimero e
inicializa os atributos
e 1 método Modulo() que retorna o médulo do nimeropiexo.
* 1 método Angulo() que retorna o angulo do niumerogtexo em graus.
Escrever a clasdgeal derivada da classeomplexogque pretende representar um
modelo para a criacdo de nimeros reais. A cReatdeve:
* possuir uma construtora que recebe o valor do ralowno parametro e
chama a construtora da base.
» adicionar o método Sinal(), que retorna 1 se o marfue positivo e -1 se for
negativo.
Escrever um programa em Java para testar estasxl@sstanciar objetos, chamar
métodos, etc.)

9) Escrever a clas$&ssoaom as seguintes caracteristicas:



» atributos: nome e idade

* meétodos: construtora para inicializar os parametrosstraDados(jjue
exibe os dados da pessoa no console na forma:

Nome da pessoa: Xxx

Idade da pessoa: yyy

Escrever a clas#dung derivada déessoacom as seguintes caracteristicas:
» atributos: nome do curso que esta cursando
* métodos: construtora para inicializar os atrib@osdefinicdo do método
mostraDados(para exibir as seguintes mensagens:
Nome do aluno: xxx
Idade do aluno: yyy
Curso do aluno: zzz

Elaborar um programa em Java que:

» declare uma referéncia para objeto da clRessoa

e pergunte ao usuario, via console, se ele desdgnitiar um aluno ou uma
pessoa

e crie 0 objeto correspondente, referencie com aéeba ja criada e chame
o métodamostraDados(para exibir os dados da pessoa ou do aluno

10) Alterar o exercicio sobre poligonos regulamé@ngulos e quadrados para que a
classePolRegnao apresente uma definicdo para o método de caleudrea; ou seja, a
classePolRegdeve ser transformada em uma classe abstrata

Estruturas de dados

1) Fazer uma classe Empregado , com atributos nepfies salario. Escrever uma
classe principal que:
* instancia um array de 5 empregados
* pede os dados, instancia os objetos e armazenaayo a
» classifica pelo salario utilizando bubble-sort.
* pede ao usuério um cpf a ser removido, efetua @ofe@ e mostra o array
resultante.

2) Fazer uma classe ListNode que represente oslen@sna lista encadeada. Esta
classe deve conter o campo nome e uma referén@aopproximo no da lista
chamada prox.

Fazer entdo a classe ListOperation que implemensaguintes métodos:
* add(ListNode n, ListNode ant) — adiciona o né nsap®é ant (no inicio
se ant for 0).
* remove(ListNode n) — remove o0 n6 n da lista.



» print() — percorre a lista e mostra o valor do campme de cada no.
Fazer uma classe principal que exercita as opesaedena implementadas.
Tentar efetuar as mesmas operacdes utilizando dlimgte e comparar o
desempenho.

3) Escrever um programa em Java que:

* receba uma string representando uma expressa@acama forma infixa. Os
operadores, operandos e simbolos de precedéncgndser separados por
espacos

» transforme a expressao infixa em uma expressaoxapstilizando uma pilha
de operadores.

» avalie a expressao posfixa utilizando uma pilhagkrandos

Exercicios de integracao

Matematica

1) Fazer um programa para:

* Instanciar um Jframe com uma area de desenho, amiaocbox, cinco caixas de
texto e um botdo “desenhar”.

* Implementar a clasgeuncoesa qual contém diversos métodos que implementam
fungdes polinomiaisf{, f2ef3). Exemplos para estas funcdes:

double f1(double x) retorna o valor de x"2
double f2(double x) retorna o valor de x"3+ 3x"2

A classg-uncoegddeve também implementar a fungéminomiq que recebe os
coeficientes dos diversos graus do polindémio (21etc.) e retorna o resultado da
fungéo:

double polinomio(float cO, float c1, float c2, ftaz8, float c4, float x) +etorna o
valor de cO + c1*x + c2*x"2 + c3*x"3 + c4*x™4

* O combo box do frame deve conter as opcoes pawegonarl, f2, f3 e
polinomia Caso se seleciom®linomio,as caixas de texto devem ser
habilitadas para receber os valores@a c4.

* Ao clicar-se no botao “desenhar”, o programa sawvalores de& de -100 a
100 e plota o grafico correspondente a partir ttwrme da funcéo selecionada.

» (Opcional) incluir caixas de texto extra para iivsewvalor inicial, o valor
final dex e o incremento entre valores. Calcular a escat@fco
automaticamente.

2) Fazer um programa para efetuar operacdes codrminstor. O programa possui
as seguintes caracteristicas:



* item de menu “adicionar vetor”, no qual o usuarisere um nome para o
vetor e dimensdes x e y (vetores bidimensionais).v€tores adicionados
devem ser exibidos numa area de desenho.

* item de menu “operacdes”’, no qual devem constaodigo vetorial”,
“produto escalar” e “projecdo” como sub-itens. &ivar uma operagao o
usuario deve fornecer os nomes dos vetores enweslviéara as operacdes de
produto vetorial e projecdo o programa deve desemhator resultado, para
0 produto escalar ele deve mostrar o resultado com@ string na area de
desenho.

3) Fazer um programa para resolver sistemas ligpedeeequacdes. O programa
possui as seguintes caracteristicas:

* 0 usuério deve editar um arquivo contendo os deefies das equacoes,
separados por espaco, e contendo uma equacaalpmr For exemplo, para o

sistema:
2x+3y+z=5
X—2y+8z=9
Ax+y+3z2=-2

O arquivo deveria possuir o seguinte conteudo:

2315
1-289
413-2

* 0 programa deve abrir 0 arquivo, obter os coefteee utilizar as técnicas de
algebra (célculo de determinante, etc.) para smhaci os valores das
incognitas. Deve ser possivel solucionar sisteraag@ 10 incognitas.

Céalculo

4) Fazer um programa em Java para calcular, simolaalores dex, o limite de
uma determinada funcad(x). Os valores dex devem se aproximar
progressivamente do valor de tendéncia, a direit@sguerda, de tal forma que se
possa determinar o valor do limite através da se&a variagdo dos valores.

Fisica
5) Fazer um programa para mostrar a variagcdo dedmode um corpo qualquer em
gueda livre na atmosfera, considerando a resist&utar. Esta variacdo deve ser

calculada de 2 formas:

* a partir do resultado da integracdo da formuladptermina a velocidade em
funcéo do tempo
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a partir do método de Euler, ou seja, do célculoadaleracdo, depois
velocidade e deslocamento em varios instantes dgoteconsecutivos,
utilizando um valor delta de incremento de tempe pade ser variado para
se aproximar de zero.
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Sugestdes: m =70 kg, b =0,251 kg/m, n=1 e #irr 10 s.

6) Fazer um programa para simular a atracdo gcamital entre dois corpos:

programa instancia um frame, o qual possui uma deedesenho na qual é
desenhada uma porcao bidimensional do espaco cmensdes em escala
planetéria (por exemplo, 100e6 km de largura pOe&km de altura)

dois corpos séo posicionados aleatoriamente (oepwada do usuario) no
espaco bidimensional. Os corpos possuem massasaia @lanetaria (por
exemplo, 6e27 kg), também definida pelo usuario

0s corpos possuem velocidades nos eixos x e yéangn escala planetaria
(por exemplo, 30 km/s) e também definida pelo usuér

ao iniciar-se o funcionamento do programa, os cgevem ter sua interacéo
gravitacional calculada (terceira lei de Newton)gue permite calcular a
aceleracdo, variacdo da velocidade e variacao sledmopara um intervalo de
tempo (também definivel pelo usuario). Os corpovede entdo ser

redesenhados e o processo deve ser repetido, stoudarajetdria dos corpos
Sujeita a atracao gravitacional.



7) Um passageiro corre a sua velocidade maxim8 d#s para pegar um trem.
Quando esta a distancthda porta de entrada, o trem principia a rodar com
aceleracéo constarse= 1 m/(s*s) afastando-se.

a. Sed = 30 me se 0 passageiro continua a correr, conseguind@pegar o
trem? Responda a essa pergunta elaborando um ipeognan Java que
simula os deslocamentos do passageiro e do trem, ictervalos de
tempo variando entré s e 0,1 sAvalie os resultados obtidos frente ao
resultado analitico (obtido através da resolucaeqi@cao).

b. A distancia critica de separacdo inicial é cldande dc. Adaptar o
programa anterior para variar a distancia inidialobter a distancia critica
por comparagdo. Com a distancia critica de separacd qual a
velocidade do trem quando o passageiro consegu&lpegQual é a
velocidade média do trem no intervalo de terhpoO até este instante?
Qual é o valor ddc?

c. Fazer um programa em Java para desenhar a fpogég@ox(t) do trem,
comx = 0emt = 0. No mesmo gréfico, desenhar a fungdt do
passageiro, com diversas distancias de separagé@al ith incluindo a
distanciad = 30 me a distancia critica de separagfioque lhe permite
pegar o trem por um atimo.

8) Um corpo se move sobre uma reta e duplica slexidade, a cada segundo,
durante os primeiros 10s. Sedam/sa velocidade inicial. Qual € a velocidade
média nos primeiro$0s? Responda a essa pergunta elaborando um prognama e
Java que simula a variacdo da velocidade e o desto do corpo, com
intervalos de tempo variando enfres e 0,1 sAvalie os resultados obtidos frente
ao resultado analitico (obtido através da integraca

area = tamlado*tamlado*numlados/(4*tan(pi/numlaglos)



