FUNDAMENTOS DE PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
EXERCIiCIOS LISTA 00: MODULARIZAGAO
Prof2 Lucilia Ribeiro

O Um estacionamento cobra uma tarifa minima de RS 5,00 para estacionar por

até trés horas. Um adicional de RS 1,00 por hora ndo necessariamente inteira
é cobrado apds as trés primeiras horas. A tarifa maxima para qualquer dado periodo
de 24 horas é RS 30,00. Suponha que nenhum carro fique estacionado por mais de
24 horas por vez. Escreva um aplicativo que calcule e exiba as tarifas de
estacionamento para cada cliente que estacionou nessa garagem ontem. Vocé deve
inserir as horas de entrada e de saida do estacionamento para cada cliente. O
programa deve exibir a cobranga para o cliente atual e calcular e exibir o total dos
recibos de ontem. Crie uma fungao para calcular a tarifa para cada cliente.

O Um jogo popular de azar é um jogo de dados conhecido como craps, que é
jogado em cassinos e nas ruas de todo o mundo. As regras do jogo s3ao

simples e diretas:

Vocé langa dois dados. Cada dado tem seis faces que contém um, dois, trés, quatro,

cinco e seis pontos, respectivamente. Depois que os dados param de rolar, a soma

dos pontos nas faces viradas para cima é calculada.

- Se a soma for 7 (SEVEN) ou 11 (YO LEVEN) no primeiro lance, vocé ganha.

- Se a soma for 2 (SNAKE EYES), 3 (TREY) ou 12 (BOX CARS) no primeiro lance

(chamado “craps”), vocé perde (isto é, a “casa” ganha).

- Se a soma for 4, 5, 6, 8, 9 ou 10 no primeiro lance, essa soma torna-se sua

“pontuacdo”.

Para ganhar, vocé deve continuar a rolar os dados até “fazer sua pontuagdo” (isto é,

obter um valor igual a sua pontuacdo). Vocé perde se obtiver um 7 antes de fazer

sua pontuagao.

Faca um programa para simular o CRAPS.

O 3 Faca um programa que leia o tipo de forma, o tamanho da forma e o modelo

(tipo de caractere a ser preenchido na forma) e mostre a respectiva forma
conforme o exemplo abaixo. Cada forma deve ter sua fungao que deve ser retornada
ao programa principal para ser mostrada por ele. Crie uma fungdo para retornar
primeiro uma linha com o comprimento desejado, depois utilize essa fun¢ao para
criar o quadrado. O losango deve utilizar a fung¢do do triangulo.

Tamanho? 1
Modelo?
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Escreva um método ehPar que utiliza o operador de resto (%) para determinar se
O4um inteiro é par. O método deve levar um argumento inteiro e retornar true se

0 numero inteiro for par, e false, caso contrario. Incorpore esse método a um
aplicativo que leia uma sequéncia de inteiros (um por vez) e determine se cada um é par
ou impar. Seu programa termina quando digitar O (zero) para o nimero.

O 5 Escreva métodos que realizem cada uma das seguintes tarefas:

a) Calcule a parte inteira do quociente quando um numero inteiro é dividido
pelo outro, no formato: int Q(int numl, int num2)
b) Calcule o resto inteiro quando um nimero inteiro é dividido pelo outro, no
formato: int R(int numl, int num2)
c¢) Utilize os métodos desenvolvidos nas partes (a) e (b) para escrever um método
displayDigitos que receba um inteiro entre 1 e 99999 e o separe como uma
sequéncia de digitos, mostrando cada digito separado por um hifen. Por exemplo, o
inteiro 4562 deve aparecer como4-5-6-2
Incorpore os métodos em um aplicativo que insira um ndmero inteiro e mostre o
resultado. Seu programa deve verificar se 0 nimero esta dentro da faixa de valores
especificada e terminara quando o niumero for 0 (zero)

O6Um nimero inteiro positivo é primo se for divisivel apenas por 1 e por ele
mesmo. Por exemplo, 2, 3,5 e 7 sdo primos, mas 4, 6, 8 e 9 ndo sdo. O nimero
1, por definigao, ndo é primo.

a) Escreva um método que determina se um nimero é primo.

b) Utilize esse método em um aplicativo que determine e exiba todos os nimeros
primos menores que 10.000.

c) Mostre a quantidade de nimeros primos que existem nessa faixa

OBS1: Quantos numeros até 10.000 vocé precisa testar a fim de assegurar que
encontrou todos os primos?

Inicialmente, vocé poderia pensar que n/2 é o limite superior que deve ser testado
para ver se um numero € primo, mas vocé precisa ir apenas até a raiz quadrada de
n. Reescreva o programa e execute-o de ambas as maneiras.

O 7 Escreva um aplicativo que simula o jogo de cara ou coroa. Deixe o programa
langcar uma moeda toda vez que o usudrio escolher a opg¢do "Sorteio" no

menu. Conte o numero de vezes que cada lado da moeda aparece. Exiba os

resultados. O método deve retornar true para cara e false para coroa

[Observacdo: se o programa simular de modo realista o arremesso de moeda, cada

lado da moeda deve aparecer aproximadamente metade das vezes.]

O Modifique o programa de jogo de dados craps do exercicio 2 para permitir
apostas. Inicialize a variavel saldo como 1.000 reais. Peca ao jogador que
insira uma aposta. Verifique se aposta é menor ou igual a saldo e, se ndo for, faca o
usudrio reinserir a aposta até que seja vdlida. Entdo, execute um jogo de dados. Se o
jogador ganhar, aumente saldo pela aposta e exiba o novo saldo. Se o jogador
perder, diminua saldo por aposta, exiba o novo saldo. Verifique se saldo tornou-se
zero e, se isso tiver ocorrido, exiba a mensagem "Desculpe, mas vocé faliul".
A medida que o jogo se desenvolve, exiba vdrias mensagens para criar uma
“conversa”, como "Eita, parece que vocé vai quebrar, hein?" ou "Ah, vamos |3, dé
uma chance para sua sorte" ou "Vocé esta cheio de grana! Agora é hora de trocar
essas fichas e embolsar o dinheiro!". Pense em mensagens positivas e negativas.
Implemente a “conversa” como um método separado que escolha aleatoriamente a
mensagem a ser exibida.



09A medida que o preco dos computadores cai, torna-se vidvel para cada
estudante, apesar da circunstancia econémica, ter um computador e utiliza-
lo na escola. Isso cria grandes oportunidades para aprimorar a experiéncia educativa
de todos os estudantes em todo o mundo, conforme sugerido pelos cinco exercicios
a seguir.

(Instrugdo assistida por computador) O uso de computadores na educagdo é
chamado instrugdo assistida por computador (CAl).

Escreva um programa que ajudard um aluno da escola elementar a aprender
multiplicagdo. Utilize um objeto SecureRandom para produzir dois inteiros positivos
(de 1 a 10) de um algarismo. O programa deve entdo fazer ao usuario uma pergunta,
como “Quanto é 6 vezes 7?”

O aluno insere entdo a resposta. Em seguida, o programa verifica a resposta do
aluno. Se estiver correta, exiba a mensagem "Muito bem!" e faga uma outra
pergunta de multiplicagdo. Se a resposta estiver errada, exiba a mensagem "N3ao. Por
favor, tente de novo." E deixe que o aluno tente a mesma pergunta varias vezes até
que por fim ele acerte. Um método separado deve ser utilizado para gerar cada nova
pergunta. Esse método deve ser chamado uma vez quando a aplicagdo inicia a
execucdo e toda vez que o usuario responde a pergunta corretamente.

10(Instrug§o auxiliada por computador: reduzindo a fadiga do aluno) Um
problema em ambientes CAl é a fadiga do aluno. Isso pode ser reduzido
variando-se as respostas do computador para prender a aten¢dao do aluno.
Modifique o programa do Exercicio 9 para que varios comentdrios sejam exibidos
para cada resposta como mostrado a seguir:

Possibilidades para uma resposta correta:
Muito bom!

Excelente!

Bom trabalho!

Mantenha um bom trabalho!

Possibilidades para uma resposta incorreta:
Ndao. Por favor, tente de novo.
Errado. Tente mais uma vez.
N&o desistal!

N&o. Continue tentando.

Utilize a geragdo de numeros aleatdrios para escolher um nimero de 1 a 4 que sera
utilizado para selecionar uma de quatro respostas adequadas a cada resposta
correta ou incorreta. Utilize uma instrugdo switch para emitir as respostas.

1 Escrever um programa que leia um texto de entrada e conte: o nimero de
palavras lidas; o nimero de linhas e vogais (quantidade de cada vogal). O
final da entrada de dados vem com um Control + Z.

1 Codificar um programa em Java que leia uma frase e decida se é palindromo.
Uma frase é palindromo se, depois de ter eliminado os brancos, pode-se ler
da mesma forma nos dois sentidos. Ex: Socorram-me Subi no 6nibus em Marrocos

1 3 Escrever um programa que leia uma frase e, a seguir, visualize cada palavra
da frase em coluna, seguido do nimero de letas que compde cada palavra.



