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LISTA DE EXERCICIOS

Disciplina: PROGRAMAGAO ESTRUTURADA E ORIENTADA A
OBIJETOS

1. Crie uma classe que representa um funcionario, registrando seu nome, saldrio e data
de admissdo. Em seguida, crie uma classe que represente um departamento de uma empresa,
registrando o nome e os funcionarios que nele trabalham (para isso use um vetor, considere
um maximo de 100 funciondrios). Por fim, crie uma classe que representa uma empresa,
registrando seu nome, CNPJ e departamentos (considere um maximo de 10 departamentos).
Faga um programa que:

a) Crie uma empresa;

b) Adicione a esta empresa alguns departamentos;

c) Adicione aos departamentos alguns funcionarios;

d) Dé aumento de 10% a todos os funciondrios de um determinado departamento;

E esperado que seu codigo seja bem encapsulado. Por exemplo, para adicionar um
departamento em uma empresa (ou um funciondrio a um departamento), ndo se deve acessar
o vetor (ou lista) de departamentos diretamente, mas sim ter um método na classe que
representa a empresa para adicionar um departamento.

2. Considere um vetor de 10 numeros inteiros positivos maiores que zero e um unico
numero X inteiro, também positivo e maior que zero. Faga um programa para:

(a) ler pelo teclado os valores do vetor;

(b) ler pelo teclado o numero X;

(c) verificar se o vetor esta em ordem crescente, decrescente ou ndo ordenado;

(d) dizer quantos nimeros no vetor sdo maiores que X, menores que X e iguais a X

3. Crie uma classe para representar uma conta-corrente, com métodos para depositar
uma quantia, sacar uma quantia e obter o saldo. Para cada saque sera debitada também uma
taxa de operacgao equivalente a 0,5% do valor sacado. Para a criagdo de objetos dessa classe
serd possivel (opcional) informar o valor do saldo da conta.

4, Verifique se as componentes de um vetor de 10 componentes lidos pelo teclado
formam uma progressao aritmética, informando se sim ou se nao.

5. Escreva a classe ConversaoDeUnidadesDeVolume com métodos estaticos para
conversao das unidades de volume segundo a lista abaixo. Cada conversao deve ser realizada
por um método que recebe como parametro um valor para converter.



e 1 litro = 1000 centimetros cubicos

¢ 1 metro cubico = 1000 litros

¢ 1 metro cubico = 35.32 pés cubicos

¢ 1 galdo americano = 231 polegadas cubicas

¢ 1 galdo americano = 3.785 litros

Depois crie uma classe Teste para realizar a chamada dos métodos criados.

6. O volume de uma piscina olimpica é de 1.890 metros cubicos. Usando a classe
ConversaoDeUnidadesDeVolume (exercicio 5), escreva um programa em Java que mostre qual
é o volume de uma piscina olimpica em litros, pés cubicos e centimetros cubicos. Escreva
métodos adicionais para a classe ConversaoDeUnidadesDeVolume, se necessario.



