Exercicio

1. Desenvolva uma janela para a aplicagdo de calculo da poupanca. Essa janela
deve ter a aparéncia da figura abaixo. Para calcular o total poupado é
necessario:

a. Para cada més de contribuicdo é necessario calcular os juros (valor *
juros);

b. O percentual é informado em % (ex: 5%);

c. Ovalor deve ser apresentado ao lado do Label "Total poupado RS";
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Hum. de anos:

Depdsito mensal R$:

Total poupado R§:

OK
DICA:
int num pagamentos = anos * 12;
double total = 0;
for (int 1 = 0; i < num pagamentos; i++) {
total = total + deposito mensal;

total = total + total * juros;
}

return total;

2. Implementar uma calculadora.
a. O campo de texto ndo pode ser editavel através do teclado;
b. Os botdes devem alterar o valor do campo de texto;
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Escreva um programa capaz de converter o valor em Reais fornecido numa
caixa de entrada (TextField) em outro valor monetdrio conforme a selecdo de
uma moeda (no minimo 3 moedas diferentes) numa caixa de selecdo (Combo)
indicando o resultado em um rétulo (Label). Se necessario adicione bot&es.

Construa um programa visual Java (JFrame) que possua a interface segundo
mostra a figura abaixo.

= Programa Frame - V2 LPS

Digite 0 numero:

0K

Maior »>=
Menor >>> Exibar

Media ===

Pede-se implementar as seguintes funcionalidades:

Construir a seguinte Interface:

O usuario deste JFrame deverd entrar com varios niumeros em quantidade
nn

indeterminada e separados por ",", através do botdo OK, onde os mesmos
serdo cadastrados. Feito isso, o programa tera as seguintes fun¢des:

No botdo EXIBIR, devem aparecer os seguintes resultados:

o O menor valor daqueles digitados sera mostrado no campo indicado por
MENOR

o O maior valor daqueles digitados sera mostrado no campo indicado por
MAIOR

o A média aritmética dos numeros digitados serd mostrada no campo indicada
por MEDIA.



Escreva um programa que jogue “adivinhe o nimero”: o programa escolhe um
numero a ser adivinhado, selecionando-o randomicamente no intervalo de 1-
100. O programa mostra uma mensagem (JLabel) — Eu tenho um numero entre
1 e 100, vocé pode adivinha-lo? Entre com seu chute.

e Um JTextField deve ser usado na captura do valor. Para cada tentativa de
adivinhagdao um Label deve apresentar o intervalo em que o nimero encontra-
se.

e Quando a resposta estiver correta, vocé deve mostrar a frase “Correto!” e
ndo permitir mais a edicdo no JTextField.

e Um JButton deve permitir um novo jogo. Quando o JButton é clicado, um
novo numero randémico deve ser gerado e o JTextField ser editavel.



