TÉCNICAS DE PROGRAMAÇÃO
Lista I

Relações entre Objetos em C++

Orientações: Antes de implementar o código, faça o UML. Após tudo pronto, realize testes para se certificar que de funciona.
Todas as classes devem ter métodos Construtor e Destrutor e getters e setters na medida que se fizer necessário.

1.1 Associação e agregação

1) O que é uma associação? De um exemplo de uso (não precisa ser em código).

2) Quais tipos de agregação existem? O que as diferencia? De exemplos de cada tipo (não precisa ser em código).

3) Analise o diagrama de classe em UML abaixo e faça uma descrição completa de todo o sistema. Por exemplo, conte qual classe agrega qual classe? Qual classe conhece qual outra classe? E assim por diante.
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Exemplo baseado em: <http://walderson.com/livro/uml/UML%2051%20Exercicios%20-%20Ana%20Cristina%20Melo.pdf>   


4) a) Crie uma classe chamada ContaBancaria com os atributos número da conta, saldo, tipo da conta (conta corrente ou poupança), o nome do proprietário da conta e uma senha. Ela deve ter os métodos de gerar extrato, fazer depósito, fazer saque e verificar senha. 

b) Subsequentemente, crie uma outra classe chamada Banco. Faça com que o banco possa ter até 5 contas dentro dele. Faça que o banco tenha um método para criar contas novas. 

c) Faça com que o banco tenha os métodos de depósito, saque e gerarExtrato (sendo que esses dois últimos, saque e extrato,  só podem ser acessados com senha), e que esses métodos, chame os métodos das contas.

d) Qual tipo de agregação é utilizada nesse caso e por quê? Qual é a cardinalidade entre as classes?

5) Siga os seguintes passos.
a) Crie a classe Assunto:
i) Atributos: texto do assunto.
ii) métodos: setTexto(...) para definir o texto do assunto e getTexto() para.
iii) retornar o assunto.

b) Crie a classe Mensagem:
iv) atributos: texto da mensagem.
v) métodos: addMensagem() para adicionar ao texto da mensagem que já existe e getMensagem() para retornar o texto.

     c) Crie uma classe EMail com as seguintes características:
vi) atributos: objetos das classes Assunto e Mensagem (por composição)
vii) métodos: setConteudoAssunto() para definir o conteúdo do assunto, addTextoMensagem() para adicionar texto à mensagem e mostraDados() que mostra no console os dados do e-mail no seguinte formato:
Assunto: xxxxx
Mensagem:
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

1.2 Herança
 
1) Defina resumidamente: Herança, herança múltipla, classe base e classe derivada.

2) Ao derivar uma classe a partir de uma classe com herança public, os membros public da classe base tornam-se __________________ da classe derivada e os membros protected da classe base tornam-se membros _________ da classe derivada. 

3) Ao derivar uma classe a partir de uma classe com herança protected, os membros public da classe base tornam-se __________________ da classe derivada e os membros protected da classe base tornam-se membros _________ da classe derivada. 

4) Considere a classe Bicicleta. Com seu conhecimento de alguns componentes comuns de bicicletas, mostre uma hierarquia de classes na qual a classe Bicicleta herda de outras classes, as quais por sua vez, ainda herdam de outras classes. Discuta a possibilidade de herdar da classe bicicleta para outras classes intimamente relacionadas. Construa todo esse relacionamento utilizando o UML.

5)  a) Crie uma classe Pessoa, que contenha dados pessoais, tais como CPF, idade, nome, sexo etc. 

b) Crie uma classe derivada chamada Atleta que contenha os dados físicos dessa pessoa, como peso e altura.

c) Crie duas classes derivadas de Atleta chamada Tenista, que contenha os atributos de envergadura de braço, cadastro na federação de Tênis etc, e o método jogar Tênis, e Jogador_de_Futebol, que contenha os atributos time, posição e número da camisa.

d) Crie ainda uma outra classe derivada de Jogador_de_Futebol e Tenista chamada Bi_Atleta. 

e) Qual a diferença e a semelhança entre elas?

1.3 Introdução a Listas

1) No grupo de slides 3.C tem-se que a Universidade agrega Departamentos em 3 versões distintas: Vetor Normal, Vector e List. Crie uma quarta versão, utilizando alocação (e desalocação) dinâmica de vetor via ponteiro (malloc, realloc, free, etc), para que seja possível colocar uma quantidade “infinita” de departamentos nessa agregação.  

2) Utilizando orientação a objetos, faça um programa que leia um número indeterminado de valores, correspondentes a notas, encerrando a entrada de dados quando for informado um valor igual a -1 (que não deve ser armazenado). Utilize a classe List para armazenar os valores. Após esta entrada de dados:
a) Mostre a quantidade de valores que foram lidos;
b) Exiba todos os valores na ordem em que foram informados, um ao lado do outro;
c) Exiba todos os valores na ordem inversa à que foram informados, um abaixo do outro;
d) Calcule e mostre a soma dos valores;
e) Calcule e mostre a média dos valores;
f) Calcule e mostre a quantidade de valores acima da média calculada;
g) Calcule e mostre a quantidade de valores abaixo de sete;
DICA: Crie uma classe geral, e faça com que cada item da questão seja um método específico. 

3) *Usando os conceitos de orientação a objetos, faça um programa que simule um lançamento de dados. Lance o dado 100 vezes e armazene os resultados em um vetor. Depois, mostre quantas vezes cada valor foi conseguido. Utilize a classe Vector para armazenar os valores.

4) *Utilizando orientação a objetos, faça um programa que peça a idade e a altura de 5 pessoas, armazene cada informação no seu respectivo vetor. Imprima a idade e a altura na ordem inversa à ordem lida. Utilize um vetor normal (via ponteiro), criado dinamicamente para armazenar os valores. 

5) Crie uma classe Banda que contenha uma lista de integrantes e uma lista de músicas.
 	Crie uma classe chamada Show, com os atributos data, cidade, horário, duração, localX, localY etc.
 	Crie uma classe Agenda, que tenha uma lista de Shows. Essa classe deve permitir adicionar e retirar elementos da lista. Deve ter também um método para mostrar todos os shows marcados e suas informações.
 	Faça com que a classe Banda tenha sua própria agenda, de forma tal que ela possa adicionar shows a sua agenda. Porém, há algumas restrições. Neste sentido, faça com que ele não aceite e informe uma mensagem de erro ao tentar adicionar um show nas seguintes condições:
- Já há um show naquele horário;
- Não haverá tempo suficiente entre terminar o show, e se locomover até o outro local.
-A banda já tem 2 shows naquele dia.

Dica: Suponha uma velocidade de locomoção fixa, como 300km/h. Suponha também que eles possam voar de um local para o outro diretamente. Para calcular a distância entre os dois locais, utilize a localização deles em X e Y. Na classe Agenda, você pode criar métodos que fazem busca por exemplo: BuscaEventosData (data).

[bookmark: _gjdgxs]Crie uma classe principal, que contenha uma instância de Banda e adicione alguns alguns shows para ela. 


*(Exercício retirado do https://wiki.python.org.br/ExerciciosListas)
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