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Introducao

Este documento contem a primeira lista de exercicios para a segunda edicao do livro Introdu-
¢ao 4 Programacao Orientada a Objetos usando Java. Cada capitulo deste documento
corresponde a um capitulo do livro, frequentemente fazendo referéncia a figuras, listagens e
exemplos apresentados no livro.

Os exercicios apresentados para cada capitulo sao divididos em cinco categorias de dificuldade,
marcadas com um nimero correspondente de estrelas. Esta lista contém um total de 330 exer-
cicios.

Muitos exercicios parecem similares, o que é proposital: o estudante pode escolher quais dos
exercicios aparentemente similares ele vai resolver, e deduzir a solugao dos outros. Leitores
que estudam em grupos podem também dividir tarefas e comparar resultados usando exercicios
similares. A selecao ampla também facilita a um instrutor passar trabalhos, dividir tarefas, etc.

Outras listas de exercicios, projetos de programacao e material sobre o livro podem ser en-
contrados em http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos. Nao existe uma lista de
exercicios resolvidos: muitos aceitam mais de uma solucao para implementacao, e podem ser
implementados para verificar se a resposta esta de acordo com o esperado.
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Capitulo 1

Introducao a programacao orientada a
objetos

Este capitulo apresenta o conceito de programa de computador e o conceito de modelo, que
agrega atributos e operagoes pertinentes a um problema que se deseja representar e processar
por programas de computadores. O capitulo apresenta alguns exemplos que ilustram como
encapsular os atributos e operacoes de forma coerente, ou seja, contendo somente os atributos
e operacgoes realmente relevantes para o problema.

Exemplos de modelos sao apresentados como diagramas UML simplificados e como pseudoco-
digo, com varios comentarios que esclarecem a implementac¢ao do pseudocodigo e um exemplo
simples de reuso de modelos. O capitulo também apresenta os conceitos bésicos de orientagao
a objetos e discute a necessidade de seu uso.

1.1 Exercicios do Capitulo 1

Exercicio 1.1 *

Explique, com exemplos, por que seria complicado usar um “supermodelo” que representaria
todos os atributos de uma pessoa.

Exercicio 1.2 *

Descreva, com suas proprias palavras, a operacao calculaConta do modelo que representa
o Restaurante Caseiro Hipotético.

Exercicio 1.3 *

Imagine que o Restaurante Caseiro Hipotético facilite aos seus clientes a divisao do valor
total da conta pelo niimero de clientes. Que atributos adicionais deveriam ser representados
pelo modelo? Quais operagoes deveriam ser criadas e/ou modificadas?

Exercicio 1.4 *

Escreva um modelo para representar uma lampada que esta & venda em um supermercado.
Que atributos devem ser representados por este modelo?

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 1.5 *

Imagine uma lampada que possa ter trés estados: apagada, acesa e meia-luz. Usando o mo-
delo Lampada (listagem 1.1 no livro) como base, escreva o modelo LampadaTresEstados.

Exercicio 1.6 *

Generalize o modelo LampadaTresEstados (exercicio 1.5) para que ele possa representar
uma lampada onde a luminosidade pode ser ajustada com qualquer valor entre 0% (apagada)
e 100% (acesa). Dica: em vez de operagOes para possibilitar o ajuste para cada um dos
estados, descreva uma operagao que receba um valor de ajuste.

Exercicio 1.7 *

Inclua, no modelo Lampada (listagem 1.1 no livro), uma operagao estaLigada que retorne
verdadeiro se a lampada estiver ligada e falso, caso contrario.

Exercicio 1.8 *

A operagao abreConta do modelo ContaBancariaSimplificada (Listagem 1.2 no
livro) permite que alguém crie uma conta bancaria passando como argumento um valor
negativo, criando uma conta ja em débito. Modifique a operacao abreConta para que, se
alguém passar um saldo inicial negativo, que este seja considerado como zero.

Exercicio 1.9 *

Modifique a operagdo mostraDados do modelo ContaBancariaSimplificada (Lis-
tagem 1.2 no livro) para que, caso o saldo esteja negativo, uma mensagem de alerta seja
impressa. Dica: O saldo s6 podera ser negativo se a conta for especial.

Exercicio 1.10 *

Baseado no modelo Data (Listagem 1.3 no livro) crie o modelo HoraAproximada, que
represente uma hora qualquer (usando valores para representar horas e minutos). Que atri-
butos e operagoes este modelo deve ter?

Exercicio 1.11 *

Baseado no modelo Data (Listagem 1.3 no livro) e considerando o exercicio 1.10, crie o
modelo HoraPrecisa, que represente uma hora qualquer (usando valores para representar
horas, minutos, segundos e centésimos de segundos). Que atributos e operagoes este modelo
deve ter? Que atributos e operacoes poderiam ser copiados do modelo HoraAproximada,
do exercicio 1.107

Exercicio 1.12 *

Crie um modelo DataHora que represente simultaneamente uma data e uma hora apro-
ximada. Dica: O modelo pode conter instancias dos modelo Data e HoraAproximada.
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Exercicio 1.13 *
O modelo Data (Listagem 1.3 no livro) pode conter datas nao-validas, com os valores de
dia, més e ano iguais a zero, que podem ser criadas quando a operacao inicializaData
for chamado com valores incorretos. Modifique a operacao mostraData para que, se o
dia, més ou ano forem invalidos (isto é, iguais a zero), uma mensagem “Data Invalida” seja
impressa em vez dos valores de dia, més e ano.

Exercicio 1.14 *

Crie um modelo para representar um professor de uma disciplina qualquer. Dica: Use, para
orientagao, o modelo RegistroAcademico (Listagem 1.4 no livro).

Exercicio 1.15 *

Crie um modelo para representar um time de um esporte qualquer em um campeonato desse
esporte. Que atributos e operacoes esse modelo deve ter?

Exercicio 1.16 *
Escreva um modelo Empregado que represente um empregado de uma empresa qual-
quer. Considere que os atributos nome, departamento, horasTrabalhadasNoMés
e saldrioPorHora devam ser representados, e que ao menos as operagoes mostraDados
e calculaSalarioMensal sejam implementadas.

Exercicio 1.17 *

Crie um modelo Musica para representar uma musica, para uso em uma cole¢ao ou banco
de dados de musicas. Que atributos e operacoes esse modelo deve ter?

Exercicio 1.18 *
Crie um modelo Ponto2D para representar um ponto no espago cartesiano de duas dimen-
soes. Que dados e operacoes esse modelo deve ter? Dica: Imagine um grafico no qual vocé
tenha que desenhar pontos, baseados nesse modelo.

Exercicio 1.19 *

Crie um modelo Livro que represente os atributos basicos de um livro, sem se preocupar
com a sua finalidade.

Exercicio 1.20 *
Usando o resultado do exercicio 1.19 como base, crie um modelo LivroDeLivraria que
represente os atributos basicos de um livro que esté & venda em uma livraria. Veja também
o exercicio 1.21.

Exercicio 1.21 *
Usando o resultado do exercicio 1.19 como base, crie um modelo LivroDeBiblioteca
que represente os atributos béasicos de um livro de uma biblioteca, que pode ser emprestado
a leitores. Veja também o exercicio 1.20.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 1.22 *
Usando o resultado do exercicio 1.19 como base, crie um modelo DicionarioBilingue
que represente os atributos béasicos de um dicionério de linguas (por exemplo, portugués-
inglés, latim-aramaico etc.).

Exercicio 1.23 * Kk

Crie um modelo para representar um retangulo, cujos pontos opostos sejam instancias do
modelo Ponto2D (exercicio 1.18). Veja também o exercicio 1.30.

Exercicio 1.24 * Kk
Escreva um modelo que represente um poligono regular de até dez lados. Que atributos e
operacoes este modelo deve conter? Descreva, para esse modelo, uma operacao que retorne
o nome do poligono baseado no seu namero de lados.

Exercicio 1.25 * Kk

Imagine que o Restaurante Caseiro Hipotético deva ser representado para fins de inclusao
em guias turisticos. Quais atributos e operagoes devem ser representados pelo modelo?

Exercicio 1.26 x %
Imagine que os empregados de uma empresa tenham dois valores de salario para horas traba-
lhadas, diferenciados entre horas normais e horas extras. Modifique o modelo Empregado
(veja o exercicio 1.16) para que dois valores de horas trabalhadas e dois valores de salario-hora
sejam usados.

Exercicio 1.27 * %

Modifique a operagao calculaSalarioMensal no modelo Empregado (veja o exerci-
cio 1.16) para que todos os empregados do departamento Diretoria tenham 10% de bonus
salarial.

Exercicio 1.28 * Kk

Imagine que o Restaurante Caseiro Hipotético deva ser representado para fins de célculo de
impostos. Quais atributos e agoes devem ser representados pelo modelo?

Exercicio 1.29 *

Modifique a opera¢ao mostraData no modelo Data (Listagem 1.3 no livro) para que o
més seja mostrado por extenso. Dica: Veja o exercicio 1.13.

Exercicio 1.30 *x *
Crie um modelo para representar uma linha, unida por dois pontos no espaco cartesiano de
duas dimensoes, usando o modelo criado no exercicio 1.18. Que atributos e operagoes esse
modelo deve ter?

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 1.31 * Kk *k

Considere o modelo Lampada mostrado em pseudocéddigo na listagem 1.1 no livro. Imagine
que uma lampada representada por esse modelo possa ter um outro dado, queimada, além
do dado estado. Que operacoes deveriam ser modificados no modelo Lampada? Que
outras operagoes deveriam ser adicionadas?

Exercicio 1.32 * Kk *k

Crie um modelo CDDeMusicas que contenha varias instancias do modelo Musica (exerci-
cio 1.17). Como voceé acha que podemos fazer para representar, em um CDDeMusicas, um
numero variavel de instancias de Musica?

Exercicio 1.33 * Kk *k

Crie um modelo EquacaoSegundoGrau que contenha somente uma operacao, a que calcula
as raizes da equagao. Considere que os valores de a, b e ¢ serao passados para uma operagao
desse modelo. Qual a complexidade adicional de se criar esse modelo, quando comparado
com um algoritmo simples? Quais as vantagens esperadas?

Exercicio 1.34 * k Xk %k

A operagdo inicializaData domodelo Data (Listagem 1.3 no livro) tem uma abordagem
simplista demais para verificar se o dia sendo usado é vélido ou nao: nessa operagao ainda
seria possivel passar a data 31/02/2000 e a operagao iria considerar os valores passados como
sendo validos. Modifique a operacao datakvalida para que esta considere o valor maximo
que pode ser aceito como valido, dependendo do més, de forma que, para meses com 30 dias,
o valor 31 para o dia seja considerado incorreto, e que para fevereiro o valor maximo seja
calculado em fungao de o ano ser bissexto ou ndao. Dica: Anos bissextos (tendo 29 dias
em fevereiro) sdo divisiveis por quatro, a nao ser que sejam divisiveis por 100. Anos que
podem ser divididos por 400 também sao bissextos. Dessa forma, 1964 e 2000 sao bissextos,
mas 1900 nao é bissexto. A operagao de divisibilidade pode ser implementada pela funcao
modulo, representada pelo sinal %, e comparada com zero: a expressao (1966 % 4) ==

o)

0 é verdadeira, enquanto a expressao (1967 % 4) == 0 é falsa.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Capitulo 2

Criando classes em Java

Neste capitulo vemos como modelos, descritos e exemplificados no capitulo 2, podem ser imple-
mentados na linguagem Java. Vemos também as regras béasicas de sintaxe da linguagem, nomes
validos e nao validos para classes, atributos e métodos, conceitos de pacotes e classes e como
comentar codigo para facilitar a sua leitura por outros programadores, assim como declarar
atributos e métodos em classes em Java.

Neste capitulo também sao apresentados os conceitos de escopo e de modificadores de acesso
para atributos e métodos em classes, que permitem o encapsulamento efetivo destes atributos e
métodos. E feita uma breve apresentagao dos diferentes modificadores de acesso e seus efeitos.

2.1

Exercicios do Capitulo 2

Exercicio 2.1 *

Quais dos identificadores abaixo podem ser usados como nomes de classes, atributos, métodos
e variaveis em Java? QQuais nao podem, e por qué?

A. four
B. for
C. from
D. 4
E. FOR
Exercicio 2.2 *

Quais dos identificadores abaixo podem ser usados como nomes de classes, atributos, métodos
e variaveis em Java? Quais nao podem, e por qué?

A.

HOOQW

dia&noite
diaENoite

. dia & noite
. dia E noite

. dia_e noite

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 2.3 *

Quais dos identificadores abaixo podem ser usados como nomes de classes, atributos, métodos
e variaveis em Java? QQuais nao podem, e por qué?

A. contador
B. lcontador
C. contador de linhas
D. Contador
E. count
Exercicio 2.4 *
Considerando a tabela 2.2 no livro, escolha o tipo de dado ou classe mais adequada para
representar:
e O numero de municipios de um estado do Brasil.
e O nome de um estado do Brasil.
e A populacao de um estado do Brasil.
e A area do Brasil em quilometros quadrados.
e A populagao total do mundo.
e O CEP de um endereco no Brasil.
e O nome de uma rua em um enderego no Brasil.
Exercicio 2.5 *

Considerando a tabela 2.2, escolha o tipo de dado ou classe mais adequada para representar:

A altura de uma pessoa em metros.

O peso de uma pessoa em quilos.

A temperatura corporal de uma pessoa.
O sexo de uma pessoa.

A altura de uma pessoa em milimetros.

Exercicio 2.6 *

Responda verdadeiro ou falso para cada uma das afirmacoes abaixo, explicando ou justifi-
cando a sua resposta.

A.
B.

Q

Um valor do tipo boolean pode receber o valor numérico zero.

Um valor do tipo float pode armazenar valores maiores do que os que podem ser
armazenados por um valor do tipo long.

. Podemos ter caracteres cujos valores sejam negativos.

O namero de bytes ocupados por uma variavel do tipo f1oat depende do computador
e do sistema operacional sendo usado.

O tipo char pode ser usado para representar pares de caracteres, uma vez que variaveis
desse tipo ocupam dois bytes na memoria.

Os tipos de dados double e long nao sao equivalentes, apesar de variaveis desses
tipos ocuparem o mesmo espago na memoria.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 2.7 *

Escreva a classe Lampada correspondente ao modelo da listagem 1.1 no livro. Que tipo de
dado pode ser usado para representar o atributo estado?

Exercicio 2.8 *

Escreva na classe Lampada (veja o exercicio 2.7) o método correspondente & resposta do
exercicio 1.7.

Exercicio 2.9 *

Modifique a resposta do exercicio 2.7 para que a classe represente também o ntmero de
watts da lampada. Escreva um método éEcondmica que retorne o valor booleano true
se a lampada consumir menos de 40 watts e false caso contrario. Dica: A expressao (a
> b) retorna true se a for maior do que b e false caso contrario.

Exercicio 2.10 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

class Registro De Eleitor
{
J ok *
* Declaracdo dos atributos desta classe
*/
int tituloDeEleitor; // numero do titulo do eleitor
String nome; // nome do eleitor
short zonaEleitoral; // numero da zona eleitoral
} // fim da classe

© 0 N O U W N =

Exercicio 2.11 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

class DoisValores

{

J hk
* Declaracdo dos atributos desta classe
*/

int valorl,valor2;

J *k
* Declaracdo dos métodos desta classe
*/

int maior ()
{
if (valorl > wvalor2)

return true;

else return false;
}

void menor ()
{
if (valorl < wvalor2)

return valorl;

else return valor2;
}

} // fim da classe

© 0 N O O R W N

LT T S I o W S S e Gy S St
N R O © ® N O U A W N = O
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Exercicio 2.12

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

© 0 N O U e W N

W oW W W W NN NNNNNNNDNE 2R e R e e e
W N H O © 00 g O U W N E O © N0 W NN = O

*

class FaceDoDado
{
J hk
* Declaracdo dos atributos desta classe
*/
int 1,2,3,4,5,6;
J ok *
* Declaracdo dos métodos desta classe
*/
void 1 ()
{
System.out.println(1l);
}
void 2 ()
{
System.out.println(2);
}
void 3 ()
{
System.out.println(3);
}
void 4 ()
{
System.out.println (4);
}
void 5¢()
{
System.out.println(5);
}
void 6 ()
{
System.out.println(6);
}
} // fim da classe

Exercicio 2.13

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

© 0 N O U R W N

e e
B W N = O

class NumeroComplexo
{
J hk
* Declarag¢do dos atributos desta classe
*/
float real, imagindrio;
/% *
* Declaracdo dos métodos desta classe
*/
float valor ()
{
return real,imaginario;
}
} // fim da classe

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 2.14 *
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |class Amplitude

2 {

3 / x*

4 * Declaracdo dos atributos desta classe

5 */

6 double vall,val2,val3;

7 J ok *

8 * Declaracdo dos métodos desta classe

9 */

10 double amplitude ()

11 {

12 double amplitude?2 ()

13 {

14 return vall-val2;

15 }

16 return amplitude2 ()-val3;

17 }

18 } // fim da classe
Exercicio 2.15 *
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |elass Registro De Eleitor

2 {

3 / x %

4 * Declaragcdo dos atributos desta classe

5 */

6 int tituloDeEleitor; // numero do titulo do eleitor

7 String nome; // nome do eleitor

8 short zonaEleitoral; // numero da zona eleitoral

9 } // fim da classe
Exercicio 2.16 *
Escreva uma classe HoraAproximada que represente o modelo do exercicio 1.10.
Exercicio 2.17 *

Usando o exercicio 2.16 como referéncia, escreva uma classe HoraPrecisa que represente
o modelo do exercicio 1.11.

Exercicio 2.18

*

Escreva uma classe CadernoDeEnderecos que represente os dados de uma pessoa, como

nome, telefone, e-mail e endereco. Que atributos e métodos essa classe deve ter?

Exercicio 2.19

Escreva a classe Ponto2D, correspondente ao modelo da resposta do exercicio 1.18.

Exercicio 2.20

Escreva uma classe Livro que represente o modelo do exercicio 1.19.

*

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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Exercicio 2.21 *

Escreva uma classe LivroLivraria que represente o modelo do exercicio 1.20.

Exercicio 2.22 *

Escreva uma classe LivroBiblioteca que represente o modelo do exercicio 1.21.

Exercicio 2.23 * Kk
Escreva a classe Contador que encapsule um valor usado para contagem de itens ou eventos.
Essa classe deve esconder o valor encapsulado de programadores-usuarios, fazendo com que
o acesso ao valor seja feito somente através de métodos que devem zerar, incrementar e
imprimir o valor do contador.

Exercicio 2.24 *

Escreva, na classe Data, um método duplicaData que receba como argumento uma outra
instancia da classe Data, e duplique os valores dos campos da instancia passada como
argumento para os atributos encapsulados.

Exercicio 2.25 *

Escreva a classe PoligonoRegular, correspondente a resposta do exercicio 1.24.

Exercicio 2.26 * X
Crie uma classe Linha2D para representar uma linha, unida por dois pontos no espacgo
cartesiano de duas dimensoes, usando duas instancias da classe Ponto2D, criada no exerci-
cio 2.19. Veja também o exercicio 1.30.

Exercicio 2.27 * Kk

Crie uma classe Retangulo para representar um retangulo cujos pontos opostos sejam duas
instancias da classe Ponto2D, que deve ter sido criada no exercicio 2.19. Veja também o
exercicio 1.23.

Exercicio 2.28 *x k&
Modifique a classe Lampada para que esta contenha também um campo que indique quantas
vezes a lampada foi acesa. Tente usar uma instancia da classe Contador (veja o exerci-
cio 2.23). Em que método esse atributo deve ser modificado, e como?

Exercicio 2.29 * K *k

Escreva uma classe ContaBancariaSimplificada que corresponda ao modelo na lista-
gem 1.2 do livro. Considere que modificadores de acesso devam ser usados para os métodos
e campos da classe.

Exercicio 2.30 * Kk *k

Implemente a légica correta de calculo de anos bissextos e dias nos meses mostrada no
exercicio 1.34 na classe Data.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos


http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos

Introducao a Programacao Orientada a Objetos Usando Java — 22 Edicao — Exercicios 13

Exercicio 2.31 * Kk *k

Se os métodos abreConta, deposita e retira que devem ter sido criados no exerci-
cio 2.29 forem criados como o modelo da listagem 1.2 do livro sugere, alguns erros poderao
ocorrer, como abrir uma conta com valor negativo, ou depositar ou retirar valores negativos.
Modifique os métodos citados para que somente valores positivos sejam considerados pelos
métodos.

Exercicio 2.32 * X k

Uma das operagoes que podemos efetuar com datas é a comparacao para ver se uma data
ocorre antes de outra. O algoritmo para comparacao é muito simples, e seus passos estao
abaixo. Nesse algoritmo, consideramos que dial, més1l e anol sao os dados da primeira
data, e que dia2, més2 e ano?2 sao os dados da segunda data.

1. Se anol < ano2 a primeira data vem antes da segunda.

2. Se anol > ano2 a primeira data vem depois da segunda.

3. Se anol == ano2 emésl < mé&s2 a primeira data vem antes da segunda.

4. Se anol == ano2 emésl > més2 a primeira data vem depois da segunda.

5. Se anol == ano2 emésl == més2 e dial < dia2 a primeira data vem antes
da segunda.

6. Se anol == ano2 emésl == més2 e dial > dia2 a primeira data vem depois
da segunda.

7. Se nenhum desses casos ocorrer, as datas sao exatamente iguais.

Escreva um método vemAntes na classe Data que receba como argumento outra instancia
da classe Data e implemente o algoritmo acima, retornando t rue se a data encapsulada vier
antes da passada como argumento e false caso contrario. Se as datas forem exatamente
iguais, o método deve retornar true.

Exercicio 2.33 * k Kk %k

Escreva em Java uma classe RestauranteCaseiro que implemente o modelo descrito na
figura 1.1 da seg¢ao 1.2 no livro. Para isso, crie também uma classe MesaDeRestaurante
que represente uma mesa de restaurante conforme mostrado na figura 1.1 do livro. Algumas
sugestoes sobre a criacao dessas classes sao:

e A classe MesaDeRestaurante deve ter atributos para representar a quantidade
de cada pedido feito, um método adicionaAoPedido que incrementa a quanti-
dade de pedidos feitos, o método zeraPedidos que cancela todos os pedidos feitos,
isto é, faz com que a quantidade de pedidos seja zero para cada item, e o método
calculaTotal, que calcula o total a ser pago por aquela mesa. Como modelar cada
item da comanda separadamente?

e A classe RestauranteCaseiro deve ter varias atributos que sao instancias da classe
MesaDeRestaurante, para representar suas mesas separadamente.

e A classe RestauranteCaseiro também deve ter um método adicionaAoPedido
que adicionard uma quantidade a um item de uma mesa. Esse método deverd chamar
o método adicionaAoPedido da mesa & qual o pedido esta sendo adicionado.

A solucao deste exercicio requer a criagao de um numero predeterminado e imutavel de
instancias de MesaDeRestaurante em RestauranteCaseiro. Comente sobre as van-
tagens e desvantagens de criar classes desta forma.
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Exercicio 2.34 * k Kk %k

Escreva em Java a classe NumeroComplexo que represente um nimero complexo. A classe
devera ter os seguintes métodos:

inicializaNumero, que recebe dois valores como argumentos para inicializar os

campos da classe (parte real e imaginaria);

imprimeNumero, que deve imprimir o nimero complexo encapsulado usando a no-

tacao a + bi onde a é a parte real e b a imaginaria;

€Igual, que recebe outra instancia da classe NumeroComplexo e retorna true

se os valores dos campos encapsulados forem iguais aos da instancia passada como

argumento;

soma, que recebe outra instancia da classe NumeroComplexo e soma este niimero

complexo com o encapsulado usando a formula (a + bi) + (¢ + di) = (a + ¢) + (b+ d)i;

subtrai, que recebe outra instancia da classe NumeroComplexo e subtrai o ar-

gumento do nimero complexo encapsulado usando a férmula (a + bi) — (¢ + di) =

(@ —c)+ (b—d)i

multiplica, que recebe outra instancia da classe NumeroComplexo e multiplica

este niamero complexo com o encapsulado usando a férmula (a + bi) % (¢ + di) =

(ac — bd) + (ad + be)i;

divide, que recebe outra instancia da classe NumeroComplexo e divide o ntimero
(a+bi) ac+bd + bc—ad ;.

encapsulado pelo passado como argumento usando a férmula (cra) = cr T areh
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Capitulo 3

Criando aplicacoes em Java

Este capitulo mostra como criar aplicagoes simples em Java. Aplicagoes sao classes que nao
tem como objetivo representar modelos, mas sim criar instancias das classes que representam
os modelos. O capitulo apresenta o método especial main que permite que a classe possa ser
executada como uma aplicagao.

O capitulo também apresenta a palavra chave new, que permite a criacao de instancias de
classes, e demonstra a criacao de instancias de classes vistas neste capitulo e no anterior. O
capitulo também descreve com detalhes a relacao entre instancias e referéncias a estas instancias,
incluindo informagoes sobre instancias sem referéncias, referéncias sem instancias e o uso da
palavra chave null.

3.1 Exercicios do Capitulo 3

Exercicio 3.1 *

Escreva um programa em Java que imprima o seu nome.

Exercicio 3.2 *

Escreva um programa em Java que leia o seu nome do teclado e imprima-o com uma men-
sagem qualquer. Veja o apéndice A para exemplos.

Exercicio 3.3 *

Explique, com suas palavras, por que uma classe como a Ponto2D (listagem 3.2 no livro)
nao pode ser executada.

Exercicio 3.4 *

Escreva um programa em Java que use vérias instancias da classe Lampada (veja o exerci-
cio 2.7).

Exercicio 3.5 *

Escreva uma aplicagao em Java que demonstre o uso de instancias da classe Contador, que
deve ter sido criada como resposta ao exercicio 2.23.
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Exercicio 3.6 *

Escreva uma aplicacao em Java que demonstre o uso de instancias da classe
PoligonoRegular, que deve ter sido criada como resposta ao exercicio 2.25.

Exercicio 3.7 *
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |public class DemolImpressao

2 {

3 main (String[] args)

4 {

5 System.out.println ("7+2="+(7+2));

6 System.out.println ("7-2="+(7-2));

7 System.out.println ("7+2="+(7%2));

8 System.out.println ("7/2="+(7/2));

9 return true;

10 }

11 } // fim da classe
Exercicio 3.8 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |public static void main (String[] args)

2 {

3 Data hoje = new Data();

4 hoje.inicializaData(1l,7,2013);

5 hoje.imprimeData () ;

6 }
Exercicio 3.9 *
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |public class Atribuicoes

2 {

3 public static void main (String[] args)

4 {

5 Data aj;

6 Data b = new Data();

7 b = null;

8 b = a;

9 }

10 } // fim da classe
Exercicio 3.10 *

Escreva uma aplicagao que demonstra o uso de instancias da classe que deve ter sido criada
como resposta ao exercicio 2.9. Demonstre o método éEcondémica.
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Exercicio 3.11 * *

Escreva uma aplicagao que demonstre o uso de instancias da classe ContaBanca-
riaSimplificada que deve ter sido criada como resposta ao exercicio 2.29. Demonstre
como a transferéncia de valores de uma instancia da classe para outra pode ser feita através
de chamadas aos métodos deposita e retira. Tente fazer com que os dados que serao
usados nas classes sejam lidos do teclado (veja o apéndice A no livro).

Exercicio 3.12 * *

Uma instancia da classe Ponto2D foi criada na linha 46 da listagem 3.3 (no livro). Os
atributos encapsulados nessa instancia podem ser modificados? Por qué?

Exercicio 3.13 * Kk

Demonstre, em uma aplicagao, o método duplicaData da classe Data, que deve ter sido
criado como resposta ao exercicio 2.24.

Exercicio 3.14 *

Escreva uma aplicacao que demonstre o uso de instancias da classe PoligonoRegular,
correspondente a resposta do exercicio 2.25.

Exercicio 3.15 * *

Escreva uma aplicagao em Java que demonstre o uso de instancias das classes Livro,
LivroLivraria e LivroBiblioteca (veja os exercicios 2.20, 2.21 e 2.22).

Exercicio 3.16 *x %k

Escreva uma aplicacao em Java que demonstre o uso de instancias da classe Lampada que
incorpore um contador de quantas vezes foi acesa (veja o exercicio 2.28).

Exercicio 3.17 *x Kk ok
A classe abaixo pode ser compilada sem erros. Quando for executado, o programa imprimiré
que o resultado da comparacao na linha 11 é true mas o resultado da comparacao na
linha 12 é false. Explique por queé.

1 |public class DemoDataCopiada

2 {

3 public static void main (String[] argumentos)

4 {

5 Data lancamentoDaAtlantisl8 = new Data();

6 Data inicioDeOperaga&oDoHAL = new Data();

7 Data morteDeCharlesHuggins;

8 langamentoDaAtlantisl8.inicializaData ( (byte)12, (byte)1l, (short)1997);
9 inicioDeOperacédoDoHAL.inicializaData ((byte)1l2, (byte)l, (short)1997);
10 morteDeCharlesHuggins = lancamentoDaAtlantisl8;

11 System.out.println (lancamentoDaAtlantisl8 == morteDeCharlesHuggins) ;
12 System.out.println (langcamentoDaAtlantisl8 == inicioDeOperacgdoDoHAL) ;

Jun
w

}

—
IS
-
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Exercicio 3.18 * Kk *k

Escreva uma aplicacao que demonstre o uso de instancias da classe NumeroComplexo que
deve ter sido criada como resposta ao exercicio 2.34. Demonstre o uso de todas as operagoes.
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Capitulo 4

Construtores e sobrecarga

Neste capitulo vemos construtores, que sao métodos especiais que sao executados quando cria-
mos instancias de classes, e que podem ser usados para garantir inicializacao dos atributos de
instancias. Vemos também quais sao os valores default para diversos tipos de dados em Java,
e as diferencas basicas entre construtores e outros métodos de classes.

O capitulo também apresenta o conceito de sobrecarga, que possibilita a criacao de varios
métodos com o mesmo nome mas diferenciados pelos tipos de argumentos passados. Sobre-
carga permite a escrita de classes com métodos mais concisos, de forma a também reduzir a
necessidade de reescrita de c6digo caso alguns métodos sejam modificados.

4.1 Exercicios do Capitulo 4

Exercicio 4.1 *

Escreva um construtor para a classe Data que receba os valores correspondentes ao dia, més
e ano, e inicialize os campos da classe, verificando antes se a data é vélida.

Exercicio 4.2 *
Escreva um construtor para a classe Lampada de forma que instancias desta s6 possam ser
criadas se um estado inicial for passado para o construtor. Esse estado pode ser o valor
booleano que indica se a lampada esté acesa (true) ou apagada (false).

Exercicio 4.3 *

Considere a classe Lampada que também representa o numero de watts da lampada (veja
o exercicio 2.9). Escreva dois construtores para a classe: um que recebe como argumentos o
numero de watts da lampada, e outro, sem argumentos, que considera que a lampada tem
60 watts por default.

Exercicio 4.4 *
Escreva dois construtores para a classe Contador (exercicio 2.23), um que nao receba
argumentos e considere que o contador comega a contar a partir do zero, e outro que aceita
um valor inicial para contagem.
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Exercicio 4.5
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

© 0 N O U e W N

*

public class Data
{
private byte dia,més;
private short ano;
private Data (byte dd,byte mm, short aa)
{
dia = dd; més = mm; ano = aa;

}

Exercicio 4.6
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

© 0 N O U e W N =

=R e
N = O

public class Ponto2D

{
private double x,y;
public Ponto2D (double _x,double _y)

public Ponto2D (double coordl,double coord2)
{

x = coordl; y = coord?2;

}

Exercicio 4.7
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

© 0 N O U e W N =

e e e
= W N = O

public class DemoConstrutor
{
private int a,b;
public DemoConstrutor ()
{

System.out.println ("No construtor sem argumentos...

DemoConstrutor (0,0) ;

}

public DemoConstrutor (int xa,int xb)

{

System.out.println ("No construtor com argumentos...

a = xa; b = xb;

}

Exercicio 4.8
Escreva um construtor para a classe PoligonoRegular (exercicio 2.25), que receba um

valor inteiro correspondente ao niimero de lados do poligono.

*
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Exercicio 4.9 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

public class Media

{

public int Media(int a,int Db)
{
return (a+b)/2;
}

public double Media (int a, int D)
{
return (a+b)/2;
}

© 0 N O U e W N

-
[=}

-
=
—

Exercicio 4.10 *

Considerando a classe RoboSimples (listagem 4.5 no livro), quais das chamadas ao método
move abaixo podem ser usadas? Explique.

move () ;

move (1) ;

move ("A");
move ("A") ;
move (1/3) ;
move (2,3,5);
move (9, false) ;
move ("17");
move ( (long) 3) ;

move ( (char) 65) ;

Exercicio 4.11 *

Liste as assinaturas dos construtores e métodos na classe RoboSimples (listagem 4.5 no
livro).

Exercicio 4.12 *x %k

Escreva outro construtor para a classe Data que receba uma instancia da propria classe
Data e use os dados desta para inicializar os campos. Veja também o exercicio 4.1.

Exercicio 4.13 * *

Escreva trés construtores para a classe NumeroComplexo (exercicio 2.34). Um construtor
deveré receber os dois valores (real e imaginario) como argumentos, o outro somente o
valor real, considerando o imaginirio como sendo zero, e o terceiro construtor nao recebe
argumentos, considerando as partes real e imaginaria do nimero complexo como sendo iguais
a zero.
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Exercicio 4.14

* Kk

Considerando as classes abaixo, para cada chamada ao método doisValores identifique

que forma do método sera chamada.

public class Soma

{

public int doisValores (int a,int b) // soma dois inteiros
{
return a+tb;
}

public double doisValores (double a,int b) // soma um double e um inteiro
{
return a+tb;
}

public double doisValores (double a,double b) // soma dois doubles
{
return a+tb;

}

© 0w N O U W N

e e e e e
N O O W N = O
—

public class TesteSoma
{
public static void main(String[] args)

{

Soma soma = new Soma(); // cria instdncia da classe Soma

// Declara vdrias varidveis

byte b = 20;

short s = 99;

int 1 = 1000;

long 1 = 1234L;

float £ = 3.1416f;

double d = 2000;

// Chama varios métodos da classe Soma

System.out.println (soma.doisValores (b,

System.out.println (soma.doisValores (

System.out.println (soma.doisValores (

System.out.println (soma.doisValores (

System.out.println (soma.doisValores (

System.out.println (soma.doisValores (
(
(
(
(

W oW W W W W W NN NNNNNNNN e e
D U R W N = O © 0N O U R W NN H O ©

(

(

System.out.println (soma.doisValores (b,d
System.out.println (soma.doisValores
System.out.println (soma.doisValores
System.out.println (soma.doisValores

}

o W W W
= O © W
—

Exercicio 4.15

* Kk

Escreva dois construtores para a classe Pont 02D (listagem 3.2 no livro): um sem argumentos
que considere que o ponto esta na origem, ou seja, com coordenadas (0,0), e um que receba

dois argumentos do tipo double e que os use para inicializar os campos da classe.

Exercicio 4.16

* K

O que aconteceria se no construtor da classe EventoAcademico as instancias internas
da classe Data fossem simplesmente igualadas as instancias passadas como argumentos
(por exemplo, se escrevéssemos inicioDoEvento = i; fimDoEvento = f; em vez
do trecho entre as linhas 37 e 40 da listagem 4.3 no livro)? Explique, usando a aplicagdo na

listagem 4.4 como exemplo.
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Exercicio 4.17 * *

Escreva dois construtores para a classe ContaBancariaSimplificada (exercicio 2.29),
um que inicialize todos os campos da classe e outro que considere que o saldo inicial sera
zero e a conta nao seré especial.

Exercicio 4.18 * Kk

Suponha que os robos modelados pela classe RoboSimples (listagem 4.5 no livro) possam
se movimentar para a frente e para tras. Escreva na classe dois métodos moveParaTras,
um que mova os robos uma unidade e outro que aceite um valor como argumento (nimero
de unidades a mover). Dica: Mover um rob6 n unidades para tras é a mesma coisa que
mové-lo —n unidades para a frente, entao podemos chamar o método move de dentro do
método moveParaTrés, trocando o sinal do valor do movimento.

Exercicio 4.19 * Kk k

Escreva quatro construtores para a classe Linha (exercicio 2.26): um sem argumentos que
considere que a linha comece e termine no ponto (0,0); um que receba um argumento do
tipo Ponto2D e que considere que a linha comece na origem e termine no ponto passado
como argumento; um que receba duas instancias da classe Pont 02D como argumentos e um
que receba quatro valores de ponto flutuante, correspondentes as duas coordenadas.

Exercicio 4.20 * * &k

Escreva quatro construtores para a classe Retangulo (exercicio 2.27): um sem argumentos
que considere que os dois pontos extremos do retangulo tenham coordenadas iguais a (0, 0);
um que receba um argumento do tipo Pont 02D e que considere que um dos pontos extremos
do retangulo esta na origem do sistema de coordenadas e que o outro seja o ponto passado
como argumento; um que receba duas instancias da classe Ponto2D como argumentos e
as considere como pontos extremos do retangulo; e um que receba quatro valores de ponto
flutuante, correspondentes as duas coordenadas dos pontos extremos.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos


http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos

Introducao a Programacao Orientada a Objetos Usando Java — 22 Edicao — Exercicios 24

Capitulo 5

Atributos e métodos estaticos

Neste capitulo vemos atributos e métodos estéaticos, ou seja, que sao invariantes para todas
as instancias de determinada classe. Atributos estéaticos podem ser usados para compartilhar
valores entre todas as instancias de uma classe e para definir valores constantes que podem
ser usados em qualquer classe. Métodos estaticos facilitam o desenvolvimento de aplicagoes,
podendo ser considerados equivalentes a subrotinas em programacao procedural.

O capitulo também introduz o conceito de fabricas de instancias, que permitem a criacao de
instancias de classes de forma mais controlavel; e enumeradores, uma forma mais elegante e
flexivel de definir valores constantes em Java.

5.1 Exercicios do Capitulo 5

Exercicio 5.1 *

Explique, com suas palavras, por que os atributos na classe ConstantesMatematicas
(listagem 5.6) nao devem ser declarados com o modificador private.

Exercicio 5.2 *

Considerando a existéncia de métodos-fabrica, ¢ justificiavel a criagao de construtores priva-
dos? Dé um exemplo.

Exercicio 5.3 *

Escreva, para a classe DataComFabrica (listagem b5.11 no livro), um método
seteDeSetembro que se comporte como uma fabrica de instancias. Que argumentos este
método deve receber?

Exercicio 5.4 *

Escreva, para a classe DataComFabrica (listagem 5.11 no livro), um método
primeiroDoMés que se comporte como uma fabrica de instancias. Que argumentos este
método deve receber?

Exercicio 5.5 *

Podemos ter varias versoes do método main em uma classe, usando a sobrecarga de métodos?
Explique.
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Exercicio 5.6 *
A distancia média da Terra & Lua é de aproximadamente 384.400 quilémetros. Usando
a classe ConversaoDeUnidadesDeComprimento (listagem 5.8 no livro), escreva um
programa em Java que mostre qual ¢ a distancia média da Terra a Lua em milhas e pés.
Escreva métodos adicionais para a classe ConversaoDeUnidadesDeComprimento, se
necessario.

Exercicio 5.7 * %

O método main pode ser chamado a partir de outro método estatico da mesma classe. Se
isso for feito, que problemas potenciais podem ocorrer na aplicacao?

Exercicio 5.8 *

O que aconteceria se nao inicializdssemos os atributos da classe ConstantesMatematicas
listagem 5.6 no livro? Explique.

Exercicio 5.9 * %

Crie um enumerador em Java para representar as cores do arco-iris.

Exercicio 5.10 *x %k

Escreva a classe ConversaoDeUnidadesDeArea com métodos estaticos para conversao
das unidades de area segundo a lista abaixo.

e 1 metro quadrado = 10.76 pés quadrados

e 1 pé quadrado = 929 centimetros quadrados
e 1 milha quadrada = 640 acres

e 1 acre = 43.560 pés quadrados

Exercicio 5.11 * *

A area de um campo de futebol é de 8.250 metros quadrados. Usando a classe
ConversaoDeUnidadesDeArea (exercicio 5.10), escreva um programa em Java que mos-
tre qual é a area de um campo de futebol em pés quadrados, acres e centimetros quadrados.
Escreva métodos adicionais para a classe ConversaoDeUnidadesDeArea, se necessario.

Exercicio 5.12 *

Escreva a classe ConversaoDeUnidadesDeVolume com métodos estaticos para conversao
das unidades de volume segundo a lista abaixo.

1 litro = 1000 centimetros cubicos

1 metro ctibico = 1000 litros

1 metro cibico = 35.32 pés cuibicos

1 galao americano = 231 polegadas cubicas
1 galao americano = 3.785 litros
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Exercicio 5.13 * *

O volume de uma piscina olimpica ¢ de 1.890 metros cibicos. Usando a classe
ConversaoDeUnidadesDeVolume (exercicio 5.12), escreva um programa em Java que
mostre qual é o volume de uma piscina olimpica em litros, pés ciibicos e centimetros cu-
bicos. Escreva métodos adicionais para a classe ConversaoDeUnidadesDeVolume, se
necessario.

Exercicio 5.14 *

Escreva a classe ConversaoDeUnidadesDeTempo com métodos estaticos para conversao
aproximada das unidades de velocidade segundo a lista abaixo.

e 1 minuto = 60 segundos
1 hora = 60 minutos

1 dia = 24 horas

1 semana = 7 dias

1 més = 30 dias

1 ano = 365.25 dias

Exercicio 5.15 *

O tempo de gestacao de um elefante indiano é de aproximadamente 624 dias. Usando a
classe ConversaoDeUnidadesDeTempo (exercicio 5.14), escreva um programa em Java
que mostre qual é o tempo de gestagao de um elefante indiano em dias, horas, minutos e
segundos. Escreva métodos adicionais para a classe ConversaoDeUnidadesDeTempo, se
necessario.

Exercicio 5.16 * X
Escreva uma classe ConversaoDeUnidadesDeTemperatura que contenha métodos es-
taticos para calcular a conversao entre diferentes escalas de temperatura. Considere as
formulas de conversao abaixo:

e De graus Celsius (C') para graus Fahrenheit (F'): F' = (9 x C/5) + 32)
De graus Fahrenheit (F') para graus Celsius (C): C = (F — 32) x +5/9
De graus Celsius (C) para graus Kelvin (K): K = C +273.15

De graus Kelvin (K) para graus Celsius (C): C' = K —273.15

De graus Celsius (C') para graus Réaumur (Re): Re = C' x4/5

De graus Réaumur (Re) para graus Celsius (C): C' = Rex5/4

De graus Kelvin (K) para graus Rankine (R): R = K * 1.8

De graus Rankine (R) para graus Kelvin (K): K = R/1.8

Veja que ja que existem cinco sistemas de medidas de temperatura, devem haver 20 dife-
rentes métodos de conversao de temperatura. Alguns podem ser escritos indiretamente, por
exemplo, para converter de Celsius para Rankine, podemos converter de Celsius para Kelvin
e converter esse resultado para Rankine.
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Exercicio 5.17 * Kk *k

Escreva uma classe SerieLimitada, que encapsula um valor inteiro sequencial como os
usados em notas e séries de gravuras. Essa classe deve permitir que um programa crie
um numero limitado de instancias dela, cada uma numerada com um valor sequencial. O
ntumero total de instancias é controlado pelo campo mdximoDeInstancias, declarado
como static final, e o de instancias j& criadas é controlado pelo campo contador
declarado como static. Escreva também uma aplicagao que crie algumas instancias da

classe para demonstrar seu funcionamento.

Exercicio 5.18 * * &k

Escreva uma versao da classe ContaBancariaSimplificada (exercicio 2.29) que conte-
nha um campo numeroDaConta declarado como static, e que incremente o valor desse
campo cada vez que uma instancia da classe for criada. Escreva também uma aplicacao que
crie algumas instancias da classe para demonstrar seu funcionamento.

Exercicio 5.19 * Kk *k

Escreva uma classe que contenha métodos estaticos para retornar o maior e o menor de dois,
trés, quatro e cinco valores (com um total de oito métodos), considerando que os argumentos
e retorno dos métodos podem ser dos tipos int e double. Dica: Os métodos podem ser
chamados em cascata: para calcular o maior de trés valores a, b e ¢, pode-se calcular o maior
valor de a e b, e comparar esse resultado com c.

Exercicio 5.20 *x k Kk
Escreva uma classe VeiculoAVenda que represente informacoes basicas sobre um veiculo
genérico que esteja a venda, como tipo, ano e precoDeVenda, com um construtor para
inicializar estes valores e um método toSt ring adequado. Escreva também um enumerador
para os diversos tipos de veiculos (automoveis, caminhoes, motocicletas, etc.).

Exercicio 5.21 * * &k

Crie um enumerador que represente as moedas em uso atualmente no Brasil. Associe a
simbolos representando as moedas os seus valores.

Exercicio 5.22 * Kk *k

Crie um enumerador que represente os dias da semana. Associe aos simbolos dos dias da
semana valores booleanos que indicam se o dia é fim-de-semana ou nao.

Exercicio 5.23 * kX

Crie um enumerador que represente os meses em um ano. Associe aos simbolos dos meses
valores inteiros que indicam quantos dias temos no més se o ano for bissexto e nao bissexto.

Exercicio 5.24 * Kk *k

Crie um enumerador que represente diferentes tipos de tortas em uma lanchonete. Associe
aos simbolos dos tipos de tortas valores inteiros correspondentes as calorias da torta e valores
de ponto flutuante correspondentes aos pregos das tortas.
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Exercicio 5.25 * Kk *k

Crie um enumerador que represente os paises da América do Sul. Associe aos simbolos dos
paises valores para representar sua area, populagao e capital.
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Capitulo 6

Estruturas de decisao e controle —
Condicionais

Uma caracteristica importante de computadores e dos programas que os controla, que lhes
d& uma enorme flexibilidade de aplicacoes, é a capacidade de tomar decisoes que afetam que
trechos do programa serao executados sob certas condigoes. Estruturas condicionais afetam o
fluxo de execucao do codigo dependendo do resultado da avaliacao de um operador.

Este capitulo apresenta as trés estruturas de controle em Java: blocos de instrucoes if-else
que podem ser usados para determinar a execugao de um trecho de coédigo baseado em um teste
booleano; o operador condicional ? que se comporta como uma versao simplificada de i f-else;
e blocos de instrugoes switch que executam trechos de cédigo baseado em comparagoes de
igualdade.

6.1 Exercicios do Capitulo 6

Exercicio 6.1 *

Escreva para a classe Comparavel (listagem 6.1) o método éIgualAQualgquerUmDe que
aceite dois valores como argumentos e retorne true se o valor encapsulado for igual a
qualquer um dos passados como argumentos.

Exercicio 6.2 *

Escreva versoes do método éIgualAQualquerUmDe (veja o exercicio 6.1) que aceitem
trés, quatro e cinco valores do tipo double como argumentos, e retorne true se o valor
encapsulado for igual a qualquer um dos valores passados como argumentos.

Exercicio 6.3 *

O método calculaPrecgo na classe EntradaDeCinema (listagem 6.4 no livro) verifica
primeiro se o dia da semana é dia de desconto, para depois verificar a idade do cliente.
Modifique esse método para que primeiro a idade seja verificada, para depois verificar o dia
da semana, de forma que o resultado final seja o mesmo.
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Exercicio 6.4 *

Modifique o método calculaPreco da classe EntradaDeCinema (listagem 6.4 no livro)
para que este também considere que horas sao, e retorne o preco de meia entrada para antes
de quatro horas.

Exercicio 6.5 *

O que aconteceria se todos os else fossem retirados do método toString da classe
DatalIf (listagem 6.7 no livro)? Existe alguma vantagem ou desvantagem em fazer isso?

Exercicio 6.6 *

O método mudaDirecdo da classe RoboSimples (listagem 4.5 no livro) nao verifica se
a dire¢ao passada como argumento é uma das diregoes validas ("N’, 'S’ , "E’ ou ' 0’).
Modifique o método de forma que, se um caracter diferente dos aceitos como dire¢oes validas
for passado, o método considere a direcao como sendo ' N’ .

Exercicio 6.7 *

Modifique o método diasNoMés da classe DataSwitch (listagem 6.9 no livro) para que
ele use comandos if em vez de switch. Existe alguma vantagem em fazer isto neste caso?

Exercicio 6.8 *

Explique e exemplifique o que aconteceria com o método diasNoMés da classe
DataSwitch (listagem 6.9 no livro) se os comandos break fossem retirados das instrugoes
case do método.

Exercicio 6.9 *x %k

Escreva uma classe que encapsule uma carta de baralho, com um valor que represente o valor
da carta, de um (4s) a treze (rei), e outro valor correspondente ao naipe (1 = ouros, 2 =
paus, 3 = copas e 4 = espadas). Escreva nessa classe um método toString que retorne o
nome da carta por extenso, usando a instru¢ao switch.

Exercicio 6.10 *x %k

Escreva, para a classe Ponto2D (listagem 3.2 no livro), os métodos estaAcimaDe,
estidAbaixoDe, estdAEsquerdaDe e estdADireitaDe que recebem como argumento
uma outra instancia da classe Ponto2D e retornam true se o ponto encapsulado estiver,
respectivamente, acima, abaixo, a esquerda e a direita do ponto passado como argumento.

Exercicio 6.11 *x %k

Escreva para a classe Comparavel (listagem 6.1 no livro) os métodos éMaiorOuIgual,
éMenorOulgual e éDiferenteDe que recebam um valor do tipo double como argu-
mento e retorne true se o valor encapsulado for, respectivamente, maior ou igual, menor
ou igual, ou diferente do passado como argumento. Dica: Este problema pode também
ser resolvido usando-se os métodos éIgualA, éMenorQue e éMaiorQue, ja existentes na

[1P%}]

classe, e as operacoes booleanas “ou” e “e”.
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Exercicio 6.12 * *

Escreva versoes do método éDiferenteDe (veja o exercicio 6.11) que aceitem trés, quatro
e cinco valores do tipo double como argumentos, e retorne true se o valor encapsulado
for diferente de todos os valores passados como argumentos.

Exercicio 6.13 * X *k

Escreva uma aplicacao em Java que simule uma calculadora bem simples. Esse programa
deve ler dois valores de ponto flutuante do teclado e um caracter, correspondente a uma das
operagoes basicas (+, —,  ou /), calcular a opera¢ao e imprimir o resultado. A aplicagao
deve considerar divisoes por zero como sendo erros, e imprimir uma mensagem adequada.
A aplicacao também deve considerar a possibilidade de o usuario entrar um valor diferente
de +, —, » ou / como operador, e imprimir uma mensagem de erro.

Exercicio 6.14 * k Kk %k

Modifique a classe Retangulo (exercicio 2.27) para que esta contenha um método
calculalInterseccgdo, que recebe como argumento uma outra instancia da propria
classe Retangulo e que calcula as coordenadas de um retangulo que é a interseccao do
retangulo encapsulado com o passado como argumento, retornando uma nova instancia
da classe Retangulo correspondente a interseccao. Dicas: Os pontos do novo retangulo
podem ser calculados com regras simples, implementadas através de ifs encadeados. Nem
sempre existe interseccao entre dois retangulos. Considere a figura abaixo: no lado esquerdo
existem dois retangulos (mostrados em cores diferentes) que tém intersecgdo, e, no lado
direito, dois que nao tém. No caso de nao existir intersec¢ao, o método deve retornar null.
Veja também o exercicio 6.15.

(x1yl) (x1yl)

(x1,y1)

(xLy1)

(x2,y2) (x2,y2)

(x2y2)

X2,y2)
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Exercicio 6.15 * k Xk %k

Modifique a classe Retangulo (exercicio 2.27) para que esta contenha um método para
verificar se um ponto, passado como argumento, esta localizado dentro de um retangulo.
O ponto deve ser representado por uma instancia da classe Ponto2D (exercicio 2.19). O
método deveré retornar t rue se o ponto estiver contido no retangulo, e false se nao estiver.
Dica: Para verificar se um ponto estda dentro do retangulo, verifique se as coordenadas
do ponto estao dentro das coordenadas do retangulo. Considerando a figura abaixo, onde
(x1,yl) e (22,y2) s@o as coordenadas que definem o retangulo, o ponto P1 estaria fora
do retangulo, uma vez que a sua coordenada y é menor do que a menor coordenada y do
retangulo. O ponto P2 estaria dentro do retangulo, e o ponto P3 também estaria fora do
retangulo.

(xly1) N
L3
No
P2
o
Oyo °p3
Xl
° oPl1 (x2.y2)
Exercicio 6.16 * k k& %k

Modifique a classe Retangulo (exercicio 2.27) para que esta contenha um método para
verificar se uma linha, passada como argumento, esté localizada inteiramente dentro de um
retdngulo. A linha deve ser representado por uma instancia da classe Linha2D (exerci-
cio 2.26). O método devera retornar true se a linha estiver contida no retangulo, e false
se nao estiver. Dica: Para verificar se uma linha estd dentro do retangulo, verifique se as
coordenadas dos dois pontos que definem a linha estao dentro das coordenadas do retangulo.
Somente se os dois pontos estiverem dentro do retangulo, a linha também estara: na figura
mostrada no exercicio 6.15, a linha L2 esta dentro do retangulo, as linhas L1 e L3, nao.
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Capitulo 7

Estruturas de decisao e controle —
Repeticao

Outra caracteristica importante de programas de computadores é a que permite repetir de forma
controlada a execucao de comandos, o que é essencial para a grande maioria das aplicagoes sé-
rias. Com esta possibilidade podemos executar individualmente operacoes sobre elementos em
listas de qualquer natureza e efetuar calculos matematicos repetitivos.

Neste capitulo vemos os conceitos pertinentes a lagos, as diferentes formas de implementa-los
em Java e o uso correto de variaveis de controle e contadores. Vemos também uma breve
introducao a recursividade, técnica usada para resolver um problema pela resolucao de partes
similares mas mais simples do mesmo problema.

7.1 Exercicios do Capitulo 7

Exercicio 7.1 *
Apos a execucao do trecho de codigo int a,b,c; a=2; b=3; c= a++ + b++;, quais
serao os valores das variaveis?

A. a=3,b=4 e c=7.
B. a=3, b=4 ¢ c=5.
C. a=2,b=3 e c=7.
D. a=2, b=3 e c=5.
Exercicio 7.2 *

Apoés a execugao do trecho de coédigo long x,y,z; x=0; y=12; z= ++x + ++y;,
quais serao os valores das variaveis?

A. x=0,y=12¢ z=12
B. x=0,y=12 ¢ z=14
C. x=1,y=13 e z=12
D. x=1,y=13 e z=14
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Exercicio 7.3 *

Por que um bloco while iniciado por while (true) pode ser tutil, enquanto um bloco
iniciado por while (false) certamente seré initil? Explique.

Exercicio 7.4 *

Escreva um programa em Java que, usando a classe ConversaoDeUnidades-
DeComprimento (listagem 5.8 no livro), imprima as distancias em milhas e pés corres-
pondentes as distancias em metros de zero a cem metros.

Exercicio 7.5 *

Escreva um programa em Java que, usando a classe ConversaoDeUnidadesDeTempo
(exercicio 5.14), imprima o tempo em segundos, horas, semanas e anos correspondentes ao
tempo em dias, de um a trinta e um dias.

Exercicio 7.6 *

Escreva um programa em Java que, usando a classe ConversaoDeTemperatura (exerci-
cio 5.16), imprima as temperaturas em graus Kelvin e Fahrenheit correspondentes aos graus
Celsius entre zero e cem graus.

Exercicio 7.7 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |public class ContadorComFor
2 {
3 public static void main (String[] argumentos)
4 {
5 double a, b = 1;
6 for (a = 0; a < 1000; b++)
7 {
8 System.out.println(a + " " + Db);
9 }
10 }
11 }
Exercicio 7.8 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

1 |public class ContadorComWhilel

2 {

3 public static void main (String[] argumentos)
4 {

5 int contador = 0;

6 while (contador != 100)

7 {

8 contador = contador + 3;

9

}

— e

= o

—
—
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Exercicio 7.9 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

public class ContadorComWhile2
{
public static void main (String[] argumentos)
{
double valor = 100;
while (valor < 100)
{
valor /= 2;

}

© 0 N O U e W N

-
[=}
—

-
=
—

Exercicio 7.10 *

Explique por que o uso de recursao deve ser implementado através de métodos.

Exercicio 7.11 *

Modifique as classes JogoDeAdivinhacao e UsaJogoDeAdivinhacao (listagens 7.5
e 7.6 no livro) para que o ntimero de tentativas seja também variavel, isto é, que nao seja
fixo na classe JogoDeAdivinhacao.

Exercicio 7.12 *

O valor de a¥ pode ser calculado como sendo x multiplicado por si mesmo y vezes (se y
for inteiro). Escreva uma classe SeriesMatematicas que contenha o método estatico
elevadoA que receba como argumentos os valores x e y e calcule e retorne x¥.

Exercicio 7.13 * Kk
Considere duas varidveis X e Y que possam assumir valores entre -100 e 100. Escreva um
programa em Java que imprima todos os valores de X e Y para os quais a soma X + Y seja
igual a 100 ou igual a -100.

Exercicio 7.14 * %k
Escreva uma classe Loteria que tenha métodos estaticos para imprimir versoes aproxima-
das dos cartoes da Mega-Sena e LotoMania (somente com os nimeros, respeitando o niimero
de linhas e a distribui¢do dos nimeros nas linhas).

Exercicio 7.15 * %

Escreva um programa em Java que imprima a série de Fibonacci até o N-ésimo elemento,
sem usar recursao. O nimero de elementos N pode ser lido do teclado.

Exercicio 7.16 *

Usando a classe JogoDeAdivinhacao (listagem 7.5 no livro) como base, escreva uma
classe SenhaDeCaixaEletronico com um método que peca ao usuario para entrar com
uma senha numeérica, e, se em trés tentativas o usuério nao acertar a senha, imprima uma
mensagem de erro. Escreva também uma aplicagao que demonstre a classe.
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Exercicio 7.17 * %
Reescreva o método tenta da classe JogoDeAdivinhacao (listagem 7.5 no livro) de
forma que o if com break seja eliminado, e que as duas condi¢oes de término do laco
(ntmero correto ou fim do nimero de tentativas) sejam tratadas pela instru¢do while do
bloco do-while.

Exercicio 7.18 * Kk *k

Escreva uma versdo recursiva do método elevadoA (exercicio 7.12) para a classe
SeriesMatematicas.

Exercicio 7.19 *x k Kk
Considerando o exercicio 6.13 como base, modifique a aplicagao de forma que o usuario nao
possa entrar um caractere diferente de +, —, x ou / para a operacao — a aplicacao devera

repetir a pergunta até que um dos operadores vélidos seja entrado.

Exercicio 7.20 * X *k

Considerando os exercicios 6.13 e 7.19 como base, modifique a aplicacao para que, caso o
segundo valor entrado seja igual a zero, o programa nao permita a escolha da operagao
divisao.

Exercicio 7.21 * K *k

Escreva uma classe Serie que encapsule o mecanismo de geracao de séries numéricas como
as usadas em testes de raciocinio, onde uma pessoa deve deduzir a regra que gerou os nimeros
e acertar os proximos numeros da série. A série deve ser gerada usando trés valores: inicial,
multiplicador e adicional, de forma que o primeiro nimero da série seréd igual a inicial, o
segundo sera calculado como (inicial + adicional) * multiplicador, o terceiro como (segundo
+ adicional) * multiplicador, e assim sucessivamente. Os valores devem ser passados como
argumentos para o construtor da classe e usados por um método imprime, que recebe como
argumento o nimero de termos que serao impressos. Por exemplo, uma aplicacao poderia
criar trés instancias da classe Serie e imprimir, respectivamente, os primeiros 10, 12 e 14
termos, com o trecho de codigo abaixo:

1 |Serie sl = new Serie(0,-2,2);
2 |sl.imprime (10);

3 |Serie s2 = new Serie(1,2,0);
4

s2.imprime (12);
Serie s3 = new Serie(1l,1,2);
s3.imprime (14);

o w

O resultado da execugao do trecho de codigo acima é mostrado abaixo.

1|10 -4 4 -12 20 -44 84 -172 340 -684
211 2 4 8 16 32 64 128 256 512 1024 2048
311357 911 13 15 17 19 21 23 25 27
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Exercicio 7.22 *x Kk Kk
Modifique a classe Serie (exercicio 7.21) para que o método imprime receba um argu-
mento inicial do tipo int que indica qual dos valores da série deve ser impresso como um
asterisco — dessa forma fica mais facil simular testes de raciocinio. Por exemplo, uma apli-
cagao poderia criar uma série como Serie novaSerie = new Serie (-20,-2,-3);
novaSerie.imprime (10, 5); , e o resultado da execucao desse trecho de codigo se-
ria =20 46 -86 178 % 706 -1406 2818 -5630 11266 (o quinto elemento da série
esta oculto).

Exercicio 7.23 * Kk *k

Escreva uma aplicacao em Java que calcule o méximo divisor comum de dois nimeros. O
algoritmo de Euclides para o calculo do maximo divisor comum entre dois nimeros positivos
M e N calcula MDC (M, N) como:

e Se N > M, retorne M DC(N, M).
e Se N =0, retorne M.

e Sendo, retorne M DC(N, M%N) (onde % ¢é o operador modulo, que retorna o resto da
divisdo).

Exercicio 7.24 * X *k

A raiz quadrada de um ntmero pode ser encontrada usando-se um algoritmo recursivo, que
usa como entrada trés valores: N que é o niumero do qual queremos calcular a raiz quadrada;
A que é uma aproximagcao inicial da raiz quadrada; e E que é o maximo de erro que pode
ser admitido no céalculo. Os passos do algoritmo sao:

e Se o valor absoluto de A% — N for menor do que E, retorne A.
e Sendo, faga A = (A% + N)/(2A) e execute novamente o algoritmo.

O valor absoluto de um valor Y pode ser calculado com o método Math.abs (Y).

Exercicio 7.25 * Kk *k

Escreva um programa em Java que calcule a fungao de Ackermann. A funcao de Ackermann
(A) é calculada como:

e Sex==0, A(z,y) =y + L.
e Sey==0, A(z,y) = Az — 1,1).
e Sendo, A(x,y) = A(z — 1, A(x,y — 1)).

Evite tentar calcular o valor dessa fungao para valores grandes de = e/ou y — o
calculo de A(3,4) gera mais de 10.000 chamadas recursivas.

Exercicio 7.26 * X %k

Modifique as classes JogoDeAdivinhacao e UsaJogoDeAdivinhacao (listagens 7.5
e 7.6 no livro) para que o usudrio tenha que adivinhar um de dois ntimeros escolhidos. Dois
nimeros devem ser passados para o construtor, e o método tenta deve dizer, quando o
usuario entrar um valor pelo teclado, se esse valor é maior ou menor do que cada um dos
dois valores secretos. Se o usuario acertar um dos dois valores, ele vence o jogo.
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Exercicio 7.27 * Kk *k

Escreva um programa em Java que calcule a série Wls + ﬁ + ﬁ + 4%6 +--- com NN termos,
sendo que o valor de N pode ser entrado via teclado.

O resultado da série, se calculada infinitamente, sera igual a 3/4. Evidentemente a série nao
podera ser calculada infinitamente, devendo parar depois de N termos, sendo que o valor
de N deve ser fornecido como argumento ao método. Um recurso interessante é mostrar os

valores calculados nos diferentes passos da série para ver se ela esta convergindo.

Exercicio 7.28 * Kk *k

i 1 1 1 1
Escreva um programa em Java que calcule a gerle 3 T o Ter Tag T -.com N termos,
sendo que o valor de N pode ser entrado via teclado. O resultado da série, se calculada

infinitamente, seré igual a 1/2. Veja também o exercicio 7.27.

Exercicio 7.29 * k Kk %k

Escreva uma versao recursiva do programa que calcula a sequéncia que converge para 1/2
(exercicio 7.28).

Exercicio 7.30 * k Kk %

Escreva uma versao recursiva do programa que calcula a sequéncia que converge para 3/4
(exercicio 7.27).

Exercicio 7.31 * Kk ok Kk
Implemente uma solugao recursiva para a geracao de séries de nimeros do exercicio 7.21,
de forma que o método imprime chame um outro método, que por sua vez serd chamado
recursivamente, passando para esse outro método os argumentos necessarios para a geragao
da série. Como sera feito o controle de parada da recursao?

Exercicio 7.32 * Kk Kk Kk %k

A base dos logaritmos naturais (e) pode ser calculada por qualquer uma das séries ou sequén-
cias abaixo:

_2(4)§<6><8)i(10><12><14><16>é<18><20><22><24><26><28><30><32>116
C1\3 dX 7 9x11 x 13 x 15 17 x 19 x 21 x 23 x 25 x 27 x 29 x 31

<2>%<2x4>i<4x6x6x8>é<8><10><10><12><12><14><14><16)fe
6: —_ PP
1 3 x3 AXbHXTXT OIx9x 11 x11lx13x13x15x 15

Escreva um programa em Java que, usando as séries acima, calcule o valor de e (base dos
logaritmos naturais). Tente avaliar qual dos métodos é o mais eficiente: sabendo que e é
aproximadamente igual a 2.718281828459045, execute os métodos até que a diferenca entre
o valor calculado e o valor constante seja muito pequena, e indique o niimero de iteragoes
que cada um dos métodos demorou para atingir essa marca.
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Capitulo 8

Reutilizacao de classes

Um dos conceitos principais de orientagao a objetos é o de reuso de classes — comportamento e
atributos ja definidos em uma classes podem ser usados em outras, evitando assim que codigo te-
nha que ser reescrito, minimizando a possibilidade de erro e facilitando a manutengao do codigo.

Este capitulo apresenta os dois conceitos de reuso de classe implementados em Java: delegacao
ou composigao (uso de classes ja existentes como atributos em novas classes) e heranga (deriva-
gao de classes novas a partir de existentes). A influéncia dos diverentes modificadores de acesso
sobre classes herdeiras também é apresentada e exemplificada.

8.1 Exercicios do Capitulo 8

Exercicio 8.1 *

E possivel evitar completamente a necessidade de sobreposicao de métodos criando métodos
em classes descendentes que tenham assinaturas diferentes. Por exemplo, a classe Pessoa
poderia ter o método imprimePessoa para imprimir seus atributos, e a classe Aluno que
estende a classe Pessoa poderia ter o método imprimeAluno para imprimir os atributos
de Aluno. Que vantagens e desvantagens essa abordagem teria sobre a sobreposicao de
métodos?

Exercicio 8.2 +*

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

public class DataHora extends Data, Hora
{
public DataHora (byte d, byte m, short a, byte hor, byte min, byte seg)
{
super (d, m, a);
super (hor, min, seqg);

}

© 0 N O Uk W N

public String toString()
{

return super.toString() + " " + super.toString();

}

e
w N = O
—
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Exercicio 8.3 *

Identifique e explique o(s) erro(s) nas classes abaixo.

public class Ponto2D_V2
{

private double x, y;

public Ponto2D_V2 (double _x, double _y)
{

= x;

_Yi

© 0 N O U e W N

x
Yy
}

-
[=}
—

public class Ponto3D_V2 extends Ponto2D_V2

{
private double z;

public Ponto3D_V2 (double _x, double _y, double _z)
{

= _x;

= _Yi

_Zy

[
H O © 00 9 O Uk W N =
—
— N KX
o

Exercicio 8.4 *

Explique, com suas palavras, por que construtores de superclasses nao sao herdados por
subclasses.

Exercicio 8.5 *

Explique com suas palavras o que aconteceria se removéssemos a palavra-chave super da
linha 35 da classe Funcionario (listagem 8.9 no livro).

Exercicio 8.6 *

Para cada uma das cinco instancias das classes criadas no método main da classe
EmprestimoBancario (listagem 8.22 no livro), verifique se as expressdes instanceof
Pessoa, instanceof Funcionario e instanceof ChefeDeDepartamento retor-
nariam verdadeiro ou falso.

Exercicio 8.7 * *

Considere a classe DataHora (Listagem 8.1 no livro) e as classes Data e Hora cujas
instancias sao usadas na sua composi¢ao. Escreva, se ainda nao existir na classe Data,
um método éIgual que receba como argumento uma instancia da propria classe Data e
retorne o valor booleano true se a data representada for igual & data passada. Faga o
mesmo para a classe Hora. Escreva também na classe DataHora um método éIgual que
receba outra instancia da propria classe DataHora como argumento e que seja executado
delegando a comparacao aos métodos das classes Data e Hora.
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Exercicio 8.8 * *

Escreva a classe LampadaFluorescente como sendo herdeira da classe Lampada (exer-
cicio 2.7). A classe LampadaFluorescente deve ter um campo que represente 0 compri-
mento da lampada em centimetros. Crie nessa classe um construtor para inicializar os seus
atributos.

Exercicio 8.9 *x %k

Escreva duas versoes da classe DataHora (Listagem 8.1 no livro): uma que usa o mecanismo
de heranga e que herda da classe Data e contém um campo que é uma instancia da classe
Hora e outra versao que herda da classe Hora e contém um campo que é uma instancia da
classe Data. Existem diferencas ou vantagens claras entre as duas abordagens classes?

Exercicio 8.10 * Kk

Modifique os métodos da classe EmprestimoBancario (listagem 8.22) para que o em-

préstimo calculado para uma instancia que herde da classe Aluno seja constante e igual a
500 reais.

Exercicio 8.11 * %
Escreva uma classe EventoDelegacao que seja baseada na classe DataHora e que con-
tenha um campo para indicar qual o evento que ela representa (use uma string para isso).
Use o mecanismo de delegacao para criar a classe EventoDelegacao.

Exercicio 8.12 * Kk
Escreva uma classe EventoHeranca que seja baseada na classe DataHora e que conte-
nha um campo para indicar qual evento ela representa (use uma string para isso). Use o
mecanismo de heranga para criar a classe EventoHeranca. Veja também o exercicio 8.11.

Exercicio 8.13 * Kk

Escreva outro construtor para a classe Che feDeDepartamento (listagem 8.10 no livro) que
em vez de receber e repassar os dados separados de um funcionéario (nome, identidade,
admissdo e nascimento), receba uma instancia da classe Funcionario ja construida.
Dica: é possivel passar para o construtor de uma classe ancestral uma instancia da proépria
classe: neste exemplo, é possivel passar para o construtor de Funcionario uma instancia
de Funcionario.

Exercicio 8.14 *

Escreva uma classe Diretor que herde da classe ChefeDeDepartamento e que contenha
campos adicionais para representar a data de promogao ao cargo.

Exercicio 8.15 *

Escreva a classe PacienteDeClinica, descrita na figura 8.1.
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Exercicio 8.16 * *

Identifique e explique o(s) erro(s) nas classes abaixo.

public class DataParaAgenda
{
private byte dia, més;
private short ano;

public DataParaAgenda (byte d, byte m, short a)
{
dia = d;
més
ano = a;

}

© 0 N O U e W N

m;
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public String toString()
{

return dia + "/" + més + "/" + anoj;

}

T
N o o e
—

public class DataHoraParaAgenda extends DataParaAgenda

{

private Hora hora;

public DataHora (byte d, byte m, short a, byte hor, byte min, byte seg)
{
super (d, m, a);
hora = new Hora (hor, min, segqg);

}

© 0 N O U e W N =

_ e
= o

public String toString()
{

return super.toString() + " " + hora.toString();

}

e e
[S NGV N
—

public class EntradaNaAgenda extends DataHora

{
private String evento;

public EntradaNaAgenda (byte d, byte m, short a, byte hor, byte min, byte seg,
String ev)
{
super.
super (d, m, a);
super (d, m, a, hor, min, seqg);
evento = ev;

}

© 0 N O U R W N

e e
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15 public String toString()

16 {

17 return super.super.toString() + ":" + super.toString() + " > " + ev;
18 }

19 }
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Exercicio 8.17 * *

Modifique o método calculaEmprestimo da classe EmprestimoBancario (lista-
gem 8.23 no livro) de forma que as instancias sejam verificadas na ordem inversa da presente,
isto é, verificando primeiro se p é uma instancia de Pessoa, depois de Funcionario e
depois de ChefeDeDepartamento. Compile e execute o programa, e explique o resultado
da modificacgao.

Exercicio 8.18 * Kk *k

Usando o exercicio 8.7 como base, crie na classe Data os métodos éAntesDe e éDepoisDe
que retornam true se a data passada como argumento for respectivamente posterior e ante-
rior a data representada. Escreva também esses métodos na classe Hora. Escreva também
na classe DataHora os métodos éAntesDe e éDepoisDe que recebem uma instancia da
propria classe DataHora como argumento e que sejam executados delegando a comparagao
aos métodos das classes Data e Hora.

Exercicio 8.19 * Xk *k

Escreva as classes LivroLivraria e LivroBiblioteca que herdam da classe Livro.
Quais as diferencas entre as duas classes, e que campos elas tém em comum? Dica: Os
campos em comum devem ser preferencialmente representados pela classe ancestral. Veja
também os exercicios 2.20, 2.21 e 2.22.
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Capitulo 9

Classes abstratas e interfaces

O mecanismo de heranga permite a organizacao de classes em estruturas hierarquicas onde
uma classe herdeira é-um-tipo-de classe ancestral, mais genérica. Uma forma de generalizar
ainda mais classes ancestrais ¢ declara-las como abstratas — assim estas classes genéricas nao
podem ser instanciadas, mas definem um conjunto de métodos (contrato) que devem ser obri-
gatoriamente implementado por classes herdeiras, mais especificas, para que estas possam ser
instanciadas.

Este capitulo apresenta os conceitos de classes abstratas e interfaces, outro mecanismo de
criacao de contratos. Implicagoes do uso destas técnicas nos mecanismos de heranca serao
apresentadas e exemplificadas.

9.1 Exercicios do Capitulo 9

Exercicio 9.1 *

Explique com suas palavras por que uma classe abstrata nao pode ser instanciada.

Exercicio 9.2 *

Explique com suas palavras por que uma interface nao pode ter métodos estaticos.

Exercicio 9.3 *

Explique, com suas palavras, por que interfaces nao podem ter construtores.

Exercicio 9.4 *

Explique com suas palavras por que nao podemos ter construtores declarados com a palavra-
chave abstract.

Exercicio 9.5 *

O que ocorrera se declararmos a classe ContaSimples (listagem 9.2 no livro) como sendo
abstrata?
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Exercicio 9.6 *

O que aconteceria se tentdssemos chamar o método exibeTodosOsDados da classe
USaObjetosGeometricos (listagem 9.9 no livro) passando para ele, como argumento,
uma string? Explique.

Exercicio 9.7 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

public class Produto
{
private String identificacgao;
private double custoDeFabricagdao;

Produto (String i, double c)
{
identificacdo = 1i;
custoDeFabricagédo = c;

}

© 0 N O Uk W N
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abstract public String toString();
abstract public void novoCusto (double nc) ;

}

[
w

-
IS

Exercicio 9.8 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

public abstract class Dispositivo
{

private String nome;
private long capacidadeEmBytes;

public Dispositivo(String n, long c)
{
nome = n;
capacidadeEmBytes = c;

}

© 0w N O U RE W N

e
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abstract public String toString();
abstract public double capacidadeEmMegabytes();
}

[
SIS

public class DiscoOtico extends Dispositivo

{

public DiscoOtico(long c)

{
super ("Disco Otico", 241172480L);

}

© 0 N O U e W N =

public String toString()
{

return "Dispositivo:" + nome + " Capacidade:" + c;

}

o e
w N = O
—
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Exercicio 9.9 *
Por que campos em interfaces devem ser inicializados em sua declaracao? Explique.
Exercicio 9.10 *

Na classe UsaObjetosGeometricosComPolimorfismo (listagem 9.10 no livro) decla-
ramos quatro referéncias: o1, 02, 03 e 04. Podemos associar estas refereéncias a instancias
de ObjetoGeoetrico? Por qué?

Exercicio 9.11

A classe ContaBancaria (listagem 9.1 no livro) é declarada como abstrata. A classe
ContaEspecial (listagem 9.3 no livro) que herda de ContaBancaria nao é abstrata.
Se criarmos uma classe ContaSuperEspecial que herda de ContaBancaria, seremos
obrigados a escrever algum método em ContaSuperEspecial para atender aos requisitos
de heranca de classes abstratas?

s oW N e

[ N I
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*

Exercicio 9.12 *x Kk
Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.
public interface Resetavel
{
public void reseta();
}
public interface Modificavel
{
public void reseta(int origem);
public void modifica (int tamanho);
}
public class Contador implements Resetavel, Modificavel
{
int valor;
public void reseta()
{
valor = 1;
}
public void modifica (int tam)
{
valor = tam;
}
}
Exercicio 9.13 * *

Reescreva a classe ConstantesMatematicas (mostrada na listagem 5.6) como uma in-
terface. Demonstre seu uso através de uma classe que implementa essa interface e tem acesso
a0s seus campos.
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Exercicio 9.14 * *

Escreva a classe Quadrado, que implementa a interface Ob jetoGeometrico. Use como
referéncia as classes Circulo e Retangulo (listagens 9.7 e 9.8 no livro).

Exercicio 9.15 *x %k

Escreva outra versao da classe Quadrado como herdeira da classe Retangulo (listagem 9.8
no livro). Quais métodos devem ser sobrescritos?

Exercicio 9.16 * Kk

Escreva a classe Trapezio, que implementa a interface ObjetoGeometrico. Use como
referéncia a classe Retangulo (listagem 9.8 no livro).

Exercicio 9.17 *

Inclua, na interface ObjetoGeometrico (listagem 9.5 no livro), a declara¢do do método
public String toString, que fard com que todos as classes que implementarem a
interface Ob jet oGeomet rico sejam obrigadas a implementar o método toString. Deli-
beradamente, deixe de implementar esse método em uma classe que implemente a interface
(pode-se usar como exemplo uma das classes Circulo ou Retangulo, retirando-se delas o
método toString). Escreva uma aplicacao que use uma dessas classes. O que acontece se o
método toString nao for implementado apesar de estar declarado na interface? Explique.

Exercicio 9.18 *x %k

Podemos ter na interface Escalavel (listagem 9.11 no livro) um método reduz que chame
o método amplia com valores entre zero e um? Explique.

Exercicio 9.19 * Kk *k

Reescreva a classe Lampada como sendo uma interface. Escreva as classes LampadaIncan-—
descente e LampadaDeNatal que implementam a interface Lampada. Faca com que a
classe LampadaDeNatal contenha um campo cor como sendo de um enumerador Cor,
que contém constantes representando diversas cores padrao. Veja também o exercicio 2.7.

Exercicio 9.20 * X *k

Escreva para a interface ObjetoGeometrico (listagem 9.5 no livro), a declaragao do mé-
todo clona, que nao recebe argumentos e retorna uma instancia de ObjetoGeometrico.
Ao criar essa declaracao, todas as classes que implementam Ob jetoGeometrico deverao
implementar esse método. Crie esse método nas classes que implementam a interface. Dica:
O método deveréd ter o mesmo tipo de retorno do declarado na interface. Por exemplo, a
classe Circulo devera ter um método public ObjetoGeometrico clona, que deve
criar e retornar um clone do circulo sendo encapsulado. Nao existe problema em declarar
um método como devendo retornar ObjetoGeometrico e retornando Circulo, ja que,
por causa das regras de polimorfismo, Circulo é-um-tipo-de ObjetoGeometrico.
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Capitulo 10

Arrays em Java

Arrays sao estruturas de dados simples que permitem a representagao de varias varidveis ou
referéncias em uma Unica estrutura, usando indices para referenciar as variaveis ou instancias.
Arrays podem ter mais de uma dimensao, podendo ser usados para representar uma ampla
variedade de abstragoes.

Este capitulo apresenta como declarar, usar e encapsular arrays em classes e aplicagoes em
Java. O capitulo também apresenta uma forma especifica de declaragao de lagos para percorrer
todos os elementos de um array e informagoes sobre os argumentos para o método main que
podem ser inicializados para uso em aplicacoes de linha de comando.

10.1 Exercicios do Capitulo 10

Exercicio 10.1 *
Apés a  execucao da linha double[] inversos = new double[100];
inversos[40] = 1./40.; em um método qualquer, quais das opgoes abaixo se-

rao verdadeiras?

A. O array inversos tem 99 posicoes.

B. inversos[0] éigual a Double.NaN.

C. inversos[40] éigual a zero.

D. Existem 99 valores no array iguais a zero.

E. inversos[100] éigual a null.
Exercicio 10.2 *
Apés a execucao da linha char[] alfabeto = {’A’, ’'B’, 'C’, 'D', 'E',

"F’, 'G', 'H’', "I'"}; em um método qualquer, quais das opcoes abaixo serao ver-
dadeiras?

A. O array alfabeto tem nove posicoes.

. O quinto elemento do array é o caracter ' F’.

. O décimo elemento do array é null.

. O décimo elemento do array é o caracter espago.
. O valor de alfabeto.length é 8.

HUOOQOW
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Exercicio 10.3

Considerando a declaragao float []

*

sequéncia = new float[25];, quais das decla-

ragoes abaixo serdo corretas (isto é, poderao ser compiladas e executadas sem problemas)?

A. sequéncial0] = 0;

B. sequénciall] = 1;

C. sequéncial[l.5] = 1.5;
D. sequéncial-1] = -1;
E. sequéncial[23] = “23";
F. sequéncial[24] 24;
G. sequéncial[25] = 25;

Exercicio 10.4
Qual sera o conteudo dos arrays declarados na aplicacao abaixo ao término da execucao do
método main?
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public class Arraysl

{

public static void main(String[] argumentos)
{
double|[] valores = {1,2,3,4,5,6};
double[] primeiraCdépia = valores;
double[] segundaCépia = valores;
primeiraCdépiall] = 1;
segundaCoépia[2] = valores[0]+primeiraCédpia

[(11;
primeiraCdépia[3] = valores[l]+segundaCdpial

[

[

valores[4] = primeiraCédpial[2]+segundaCdpia ;
valores[5] = segundaCéépial[3]+primeiraCdédpia

}

’

1]
21;
3]
4]

Exercicio 10.5
Qual sera o contetido dos arrays declarados na aplicagao abaixo ao término da execucao do
método main?

© 0w N O U R W N

e e
Bw N = O

*

public class Arrays2

{

public static void main (String[] argumentos)
{
float[] constantes = {100f,10f,1f,0.1£,0.01f,0.001f};
float[] duplicata = constantes;
resetaArray (duplicata);
t

private static void resetaArray(float[] array)
{
for (int indice=0; indice<array.length;indice++)

array([indice] = 0f;
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Exercicio 10.6 *

O método abaixo pode ser um método da classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro)?
Explique.

public void mudaTamanho (int novoTamanho)
{
array.length = novoTamanho;

}

B oW N ok

Exercicio 10.7 *

Escreva uma aplicacdo em Java que declare e inicialize um vetor de booleanos (lendo-os do
teclado), e calcule quantos elementos sao iguais a true.

Exercicio 10.8 *
Escreva uma classe em Java que encapsule um array de 12 bytes, onde cada elemento do
array contém o nimero de dias no més correspondente, desconsiderando se o ano é bissexto
ou nao. Por exemplo, o elemento 0 do array (correspondente a janeiro) deve valer 31. Escreva
um método que retorne o valor encapsulado para determinado més.

Exercicio 10.9 *
Escreva um programa que declare um array bidimensional chamado tabuada de 10 x 10
posicoes e preencha os elementos do array com os valores da tabuada da soma para aquele
elemento, de forma que, por exemplo, o elemento tabuada [7] [9] valha 16. Use o tipo de
dado mais adequado para este array.

Exercicio 10.10 *

Escreva para a classe MatrizDeDoubles (listagem 10.12 no livro) métodos que permitam
o acesso e a modificagao dos valores individuais da matriz encapsulada. Dica: Veja a classe
ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro).

Exercicio 10.11 *

Modifique a classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro), criando outro construtor que
receba como argumentos o tamanho do array a ser criado e um valor constante, e inicialize
os elementos do array com essa constante.

Exercicio 10.12 *

Escreva um programa que declare um array de cinco dimensoes chamado tabuada de
10 x 10 x 10 x 10 x 10 posi¢oes e preencha os elementos do array com os valores da
tabuada da multiplicacao para aquele elemento, de forma que, por exemplo, o elemento
tabuada[6][5]1[2]10[1]11[4] valha 240. Dica: Use o exercicio 10.9 como base.

Exercicio 10.13 * ok

Crie na classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro) um método éIgual que receba
outra instancia da classe como argumento e retorne t rue se os tamanhos e valores do array
encapsulado e do passado como argumento forem iguais.
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Exercicio 10.14 * *

Crie na classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro) um método soma que some (acu-
mule) a cada um dos elementos do array encapsulado uma constante do tipo float que
seré passada como argumento.

Exercicio 10.15 * Kk

Crie na classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro) um método total que some todos
os valores do array, retornando o resultado dessa somatoria.

Exercicio 10.16 * ok

Crie na classe Mat rizDeDoubles (listagem 10.12 no livro) um método éIgual que receba
outra instancia da classe como argumento e retorne t rue se os tamanhos e valores da matriz
encapsulada e da passada como argumento forem iguais.

Exercicio 10.17 *x %k

Crie na classe ArrayDeFloats o método existe, que recebe um valor do tipo float
como argumento e retorna o booleano true se o valor passado como argumento existir no
array encapsulado.

Exercicio 10.18 *

Escreva uma classe que encapsule uma matriz de tamanho 2 x 2 de valores do tipo float ou
double, usando um array de duas dimensoes. Nessa classe, escreva um método que calcule
o determinante da matriz encapsulada e um método que permita a impressao formatada
dos seus valores (duas linhas com dois valores cada).

Dica: Se a matriz M é dada por

Loo To1
Ti0 T11
entdo o determinante é calculado como (g9 X x11) — (Zo1 X T10).

Exercicio 10.19 * *

Usando o exercicio 10.18 como base, escreva uma classe que encapsule uma matriz 3 x 3
usando um array de duas dimensoes. Nessa classe, escreva um método que calcule o
determinante da matriz encapsulada e um método que permita a impressao formatada dos
seus valores (trés linhas com trés valores cada).

Dica: Se a matriz M é dada por

Too To1 To2
T10 T11 T12
Too T21 T2

entao o determinante é calculado como (xgg X 11 X T12) 4 (To1 X T12 X Tag) + (T2 X x19 X
$21) - (xoo X T2 X $21) - ($01 X ZT1p X $22) - ($02 X T11 X $20).
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Exercicio 10.20 * Kk *k

Crie uma classe que implementa um array de escrita unica de valores de um tipo numérico
qualquer. Um array de escrita tnica é um array cujos elementos s6 possam ser modificados
uma Unica vez. Para a implementacao, devemos ter, para cada elemento do array, um valor
booleano associado que diz se o elemento pode ser modificado ou nao. Quando instancias
dessa classe forem criadas, todos os elementos do array poderao ser modificados, mas assim
que um elemento for modificado pela primeira vez o seu valor booleano associado sera mo-
dificado de forma que da proxima vez que o elemento for modificado nada ocorrera. Crie
também uma aplicacao que demonstre o uso desta classe.

Exercicio 10.21 * Kk *k

Usando o exercicio 10.20 como base, crie uma classe que implemente um array cujos elemen-
tos s6 podem ser modificados um certo nimero limitado de vezes. Quando instancias dessa
classe forem criadas, elas devem receber um valor que diz quantas vezes um dado elemento
do array encapsulado pode ser modificado. Dica: O valor deve ser o mesmo para todos os
elementos do array, mas cada elemento individual do array podera ser modificado o ntimero
de vezes que for especificado.

Exercicio 10.22 * Kk *k

Usando a classe CalculadoraDeLinhaDeComando (listagem 10.17 no livro) como base,
escreva uma aplicagao em Java que processe a linha de comando, recebendo trés ou mais
argumentos, de forma que o primeiro deva ser o operador '+’ ou ’ x’, e 0s argumentos
do segundo em diante devam ser valores numéricos. A aplicacdo deve efetuar a soma ou
multiplicacao de todos os argumentos passados e mostrar o resultado. Se, por exemplo, os
argumentos + 2 4 1 5 forem passados, a aplicacao deverd imprimir o resultado 12. Se os
argumentos » 2 4 1 5 forem passados, a aplicacao devera imprimir o resultado 40.

Exercicio 10.23 * X *k

Escreva uma classe Mat rizDeNumerosComplexos, com a mesma funcionalidade da classe
MatrizDeDoubles (listagem 10.12 no livro), que encapsule uma matriz bidimensional de
instancias da classe NumeroComplexo (veja os exercicios 4.13 e 10.10).

Exercicio 10.24 * Kk *k

Escreva na classe ArrayDeFloats o método reverte, que reverte a ordem dos elementos
do array encapsulado, de forma que o primeiro passe a ser o ultimo e vice-versa. Por
exemplo, se o array encapsulado for {9,9,2,7,0,5}, depois da execugao do método ele sera
{5,0,7,2,9,9}. Dica: Existem duas abordagens para a solugdo desse problema, uma que
modifica os valores do array encapsulado e outra que cria uma nova instancia; considere
implementar as duas.

Exercicio 10.25 * Kk *k

Escreva para a classe ArrayDeFloats o método éPalindromo, que retorna true se o
array encapsulado for palindromo. Um array palindromo é aquele que pode ser lido do inicio
para o fim e do fim para o inicio, da mesma forma. Por exemplo, o array (2, —4,9,0,9,—4, 2)
é palindromo. Dica: Existem ao menos duas solugoes para o problema, uma que verifica os
dados do array, comparando-os, e outra que usa a solu¢ao do exercicio 10.24.
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Exercicio 10.26 * Kk *k

Considere um bilhete de loteria instantanea (raspadinha), que contém seis valores numéricos.
Se trés desses valores forem iguais, o jogador recebera o valor que apareceu repetido, caso
contrario recebera zero. Escreva uma classe Raspadinha em Java que simule os valores da
raspadinha com um array de inteiros, e calcule o prémio para o vencedor. Por exemplo, se
o array encapsulado for (1,5,10,500,5,5), o vencedor deverd receber cinco reais, e se
o array encapsulado for (10,5,10,100,1,5) o vencedor nao devera receber nada. Dica:
existe mais de uma maneira de implementar o algoritmo que verifica o valor a ser pago —
uma cole¢ao enorme de ifs nao é a mais eficiente!

Exercicio 10.27 * k Kk %

Crie uma classe que represente um jogo da velha, usando uma matriz de duas dimensoes
para representar as posicoes do jogo. A matriz deve ser alocada no construtor da classe, ter
o tamanho 3 x 3 e ser de um tipo que suporte trés estados possiveis: vazio, preenchido com
"0’ e preenchido com " X’ (use um enumerador). A classe deve poder ser usada para jogos
com dois jogadores.

Dica: A classe deve ter os seguintes métodos:

e jogaO, que aceita dois valores que sao as coordenadas onde um ’ O’ serd jogado, e
marca na matriz a posicao somente se esta estiver livre.

e jogaX, que aceita dois valores que sao as coordenadas onde um ’ X’ seréd jogado, e
marca na matriz a posicao somente se esta estiver livre.

e verifica, que verifica a matriz para ver se existe algum ganhador (esse método deve
verificar se existem trés marcas iguais que nao sejam vazias em uma horizontal, vertical
ou diagonal da matriz).

e toString, que retornard uma string com a representagao grafica do jogo com as
posicoes atuais.

Escreva também um programa que use a classe. Este programa deve executar um laco no
qual fica perguntando as posigoes para os jogadores alternadamente, enquanto nao houver
vitoria, desisténcia ou acabarem as posi¢oes vazias da matriz.

Exercicio 10.28 * Xk Kk K
Um quadrado mdgico ¢ uma matriz quadrada de valores inteiros onde a soma dos valores em
cada linha, coluna ou diagonal principal é a mesma, e nao existem elementos repetidos. Por
exemplo, a matriz

= O N
w ot
o = O

representa um quadrado magico. Escreva uma classe QuadradoMagico que tenha o método
estatico éQuadradoMéagico que retorne t rue caso a matriz, passada como argumento para
o método, represente um quadrado mégico.
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Exercicio 10.29 * k Kk %k

O crivo de Eratdstenes é um algoritmo usado para identificar nimeros primos. O algoritmo
(apresentado aqui da maneira mais simples) primeiro declara um array de N posi¢oes de
valores booleanos, todos iguais a true (considerando que em principio qualquer nimero
pode ser primo). O algoritmo, em seguida, marca todos os elementos do array cujos indices
sao multiplos de 2 e maiores que o proprio 2 como false, indicando que nenhum multiplo
de dois pode ser primo. O algoritmo repete esse ultimo procedimento para todos os valores
miltiplos de 3 e maiores que 3, depois para todos os valores miltiplos de 4 e maiores que 4,
e assim sucessivamente, até chegar até N/2. Ao final, os indices dos elementos do array que
valerem false serao valores nao-primos, e os que ainda valerem true depois da execucao
do algoritmo serao primos. Dica: Para entender melhor o algoritmo, rode uma simulagao
em papel antes. Esse algoritmo pode ser consideravelmente otimizado, tente fazer isso.

Exercicio 10.30 * k Kk %k

O algoritmo de ordenagao de bolha (bubblesort) serve para colocar os elementos de uma lista
em ordem crescente ou decrescente. O algoritmo é como segue:

1. Percorra o array da primeira posi¢ao até a pentultima, chamando o elemento do array
nessa posicao de P;

2. Para cada P percorra o mesmo array da posicao seguinte de P até a tultima posicao
do array, chamando o elemento nessa posicao de Q).

3. Se P > (@, troque os valores de P e ().

Uma simulagao simples do algoritmo é mostrada abaixo. Consideremos o array {7,5,1, 3}
que deve ser ordenado de forma crescente. Os passos da simulagao seriam:

. O array vale, inicialmente, {7,5,1, 3}.

N =

. A posicao de P no array é 0, e seu valor é 7. A posicao de () no array é 1, e seu valor

¢ 5. Como P > (), os valores sao trocados. Agora o array é {5,7,1,3}.

3. A posicao de P no array ainda é 0, e seu valor é 5. A posicao de ) no array é 2, e seu
valor é 1. Como P > @, os valores sdo trocados. Agora o array é {1,7,5,3}.

4. A posicao de P no array ainda é 0, e seu valor é 1. A posicao de () no array é 3, e seu
valor é 3. Como P nao é maior que (), os valores nao sao trocados. O array permanece
sendo {1,7,5,3}.

5. A posigao de P no array agora é 1 (proxima iteragao do lago externo), e seu valor é 7.
A posigao de @) no array é 2, e seu valor ¢ 5. Como P > @), os valores sao trocados. O
array agora ¢ {1,5,7,3}.

6. A posicao de P no array ainda é 1, e seu valor é 5. A posicao de ) no array é 3, e seu
valor é 3. Como P > @, os valores sao trocados. Agora o array é {1,3,7,5}.

7. A posi¢ao de P no array agora ¢ 2 (proxima iteragao do lago externo), e seu valor é 7.
A posicao de @ no array é 3, e seu valor é 5. Como P > @, os valores sao trocados.
Agora o array é {1,3,5,7}.

8. O array vale, finalmente, {1,3,5,7}

Implemente na classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro) o método ordena-
CrescentePorBolha que implemente o algoritmo descrito. Crie também o método
ordenaDecrescentePorBolha que implemente um algoritmo que ordene de forma de-
crescente: a unica diferenga do algoritmo que ordena de forma crescente é que P e () deverao
ser trocados se P < (). De que outra forma podemos resolver este segundo problema?
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Exercicio 10.31 * k Kk %k

Um outro algoritmo de ordenacao bastante conhecido é o algoritmo de ordenacao por selegao
(selection sort). Esse algoritmo funciona de maneira simples: primeiro, cria um array do
mesmo tamanho do array a ser ordenado, depois percorre sucessivamente o array original
procurando o menor valor. Esse menor valor é inserido no array de destino, e o valor é
removido do array original. O algoritmo repete esses passos até que todos os elementos do
array original tenham sido removidos. Como arrays em Java tém tamanho imutavel, nao
é simples remover um elemento de um array de forma que o tamanho do array encolha.
Para facilitar a implementacao deste algoritmo, usamos o conceito de marcadores (flags) —
valores que sao colocados no lugar do valor removido e que indicam a remocao.

Uma simulagao desse algoritmo que ordena o array {41, —72, —25, 25, —3, —85, 19, —63, 44}
¢ mostrada abaixo (onde os caracteres *** indicam que o elemento ja foi ordenado e nao
deve ser considerado pelo passo, e os caracteres ### indicam o elemento que foi retirado
por ultimo).

Passo Array original Array ordenado
a1 72 25 25 3 -85 19 63 {7} (vazw)
1 41 =72 -25 25 -3 HHH 19 -63 44 -
2 41 HHH# -25 25 -3 Hkx 19 -63 44 - 5 —72}
3 41 Hok -25 25 -3 Hkx 19 HH#H# 44 - 72, —63}
4 41 REX 25 -3 HdoK 19 Hook 44 - 85 —72,—-63,—-25}
5 41 ol Hkx 25  #HH Hkx 19 Hkx 44 |{—-85,—-72,—63, —25, —3}
6 41 o HAx 25 ol KRR LA Hkx 44 - 80,772 —63, —25, —3,19}
7 41 ko k *kkk ### skok ok ok k ko k ok 44 { 72 —63 _25 _3 19 25}
8 | HH# Hokok *okk Hokk Hkok Hokk Hkok Fokk 44 |[{— —72,-63,—25,—3,19,25,41}
9 Hkok Hokok Kook Hkok *okk Hkok Hokok Hokok ### [{— 5 —72,-63,—25, —3,19,25,41, 44}

Nao podemos simplesmente usar um valor numérico qualquer como marcador, precisando
usar um valor que seja claramente um valor nao-véalido. Se o array for de valores do tipo
float poderemos usar, entao, o valor Float .NaN, que nao pode ser comparado com
nenhum outro valor. Alternativamente podemos usar um array auxiliar de valores do tipo
boolean para marcar os valores do array original.

Crie, para a classe ArrayDeFloats (listagem 10.5 no livro), o método
ordenaCrescentePorSelecdo que implemente o algoritmo descrito. Escreva também
o método ordenaDecrescentePorSelecdo que implemente um algoritmo que ordene
de forma decrescente: a tnica diferenca do algoritmo que ordena de forma crescente é que
em vez de procurar o menor valor no array original, deveremos procurar o maior valor. De
que outra forma podemos resolver este segundo problema?
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Exercicio 10.32 * k Kk %k

O jogo japonés Gomoku é jogado por duas pessoas em um tabuleiro quadrado de tamanho
19 x 19. Cada pessoa recebe um conjunto de pecas pretas e brancas que devem ser colocadas
alternadamente no tabuleiro, na posicao que o jogador desejar. Ganha o jogo o primeiro
jogador que conseguir colocar cinco de suas pegas em uma linha reta horizontal, vertical ou
diagonal.

Crie uma classe em Java que represente um jogo de Gomoku, usando uma matriz de duas
dimensoes para representar as posicoes do jogo. A matriz deve ser alocada no construtor
da classe, ter o tamanho 19 x 19 e ser de um tipo que suporte trés estados possiveis: vazio,
preenchido com peca preta e preenchido com pega branca (use um enumerador para isto!).
A classe deve poder ser usada para jogos com dois jogadores.

A classe deve ter os seguintes métodos:

e jogaPreta, que aceita dois valores que sao as coordenadas onde uma pega preta sera
jogada, e marca na matriz a posicao somente se esta estiver livre.

e jogaBranca, que aceita dois valores que sao as coordenadas onde uma peca branca
sera jogada, e marca na matriz a posicao somente se esta estiver livre.

e verifica, que verifica a matriz para ver se existe algum ganhador (este método deve
verificar se existem cinco pecgas iguais que nao sejam vazias em uma horizontal, vertical
ou diagonal da matriz, depois de cada jogada feita).

e toString, que retornard uma string com a representagao grafica do jogo com as
posicoes atuais.

Escreva também um programa que use a classe. Esse programa deve executar um laco no
qual fica perguntando as posigoes para os jogadores alternadamente, enquanto nao houver
vitoria, desisténcia ou acabarem as posi¢oes vazias da matriz.

Dica: O algoritmo do jogo nao é tao diferente do jogo da velha (exercicio 10.27), exceto pelo
método verifica. Esse método pode, para cada posicao do array bidimensional, ver se
existem linhas de cinco pegas iguais contadas a partir da posicao sendo procurada. O tnico
cuidado adicional é garantir que o algoritmo nao procurara pegas fora do tabuleiro.
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Exercicio 10.33 * k Kk %k

Considere o método existe, pedido como solucao do exercicio 10.17. Esse método é poten-
cialmente ineficiente, pois se o elemento que desejamos encontrar estiver proximo do fim do
array, o método devera percorrer grande parte do array. Se o array estiver ordenado (veja o
exercicio 10.30) existe um algoritmo muito mais eficiente de busca, chamado busca bindria,
que funciona através da divisao do array em areas nas quais a busca pode ser bem-sucedida.
Esse algoritmo retorna o indice do elemento procurado ou —1 se o elemento nao existir no
array, e funciona com os seguintes passos:

1.

Iniciamos o algoritmo estabelecendo a area de pesquisa, fazendo com que primeiro
seja igual a 0 e iltimo seja igual ao ultimo indice valido do array.

. Verificamos se o elemento procurado é igual a array [primeiro]. Se for, retornamos

primeiro.

. Verificamos se o elemento procurado é igual a array[Gltimo]. Se for, retornamos

ultimo.

. Verificamos a diferenca entre tltimo e primeiro — se for igual a 1, significa que o

array sendo procurado somente tem duas posi¢oes, mas como o valor procurado nao é
nenhum dos dois extremos, ele nao existe no array, e o algoritmo retorna zero.
Calculamos a posicao central do array como primeiro+ (Gltimo-primeiro) /2
e a armazenamos em indiceCentral. Esse calculo deve ser feito usando valores
inteiros, pois o indice de um array é sempre inteiro.

Se o valor procurado for maior do que array [indiceCentral], chamamos o algo-
ritmo recursivamente, fazendo com que primeiro seja igual a indiceCentral.
Se o valor procurado nao for maior do que array[indiceCentral], chamamos o
algoritmo recursivamente, fazendo com que ultimo seja igual a indiceCentral.

Uma simulac¢do do algoritmo, usando o array {1,7,8,10,11,13,21,39,41,46,47,50,51, 54,
58,61, 62,67,80, 90,96,97, 99,100}, e procurando neste o valor 80, é mostrada abaixo:

1.

6.

O algoritmo inicia a busca entre os valores 1 e 100, com primeiro valendo 0 e iltimo
valendo 23.

Como o valor procurado nao é igual a 1 nem igual a 100, calculamos indiceCentral
como sendo 11. O valor de array[indiceCentral] é 50. Como 80 > 50, chama-
mos o algoritmo recursivamente com primeiro valendo 11 e tltimo valendo 23.
Como o valor procurado nao ¢ igual a 50 nem igual a 100, calculamos indiceCentral
como sendo 17. O valor de array[indiceCentral] é 67. Como 80 > 67, chama-
mos o algoritmo recursivamente com primeiro valendo 17 e tltimo valendo 23.
Como o valor procurado nao é igual a 67 nem igual a 100, calculamos indiceCentral
como sendo 20. O valor de array[indiceCentral] é 96. Como 80 nao é maior
que 96, chamamos o algoritmo recursivamente com primeiro valendo 17 e tl1timo
valendo 20.

Como o valor procurado nao ¢ igual a 67 nem igual a 96, calculamos indiceCentral
como sendo 18. O valor de array[indiceCentral] é 80. Como 80 nao é maior
que 80, chamamos o algoritmo recursivamente com primeiro valendo 17 e tltimo
valendo 18.

Como o valor procurado é igual a 80, retornamos 1t imo, que é igual a 18.

Implemente esse algoritmo de busca para a classe ArrayDeFloats. Dica: Garanta que o
array estard ordenado antes de fazer a busca.
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Exercicio 10.34 * k Xk %k

Escreva para a classe MatrizDeDoubles (listagem 10.12) um método multiplica,
que aceite outra instancia da classe MatrizDeDoubles como argumento e multiplique a
matriz encapsulada pela passada como argumento, retornando ma nova matriz.

A multiplicacao de uma matriz A de dimensdes A;xA. por uma matriz B de dimensoes
BixB. s6 pode ser efetuada se os valores A, e B; forem iguais, ou seja, se o nimero de
colunas da matriz A for igual ao nimero de linhas da matriz B, caso contrario o método
devera retornar null. O resultado serd uma matriz C' de dimensoes A;xB.. O esquema
grafico da multiplicagao é mostrado abaixo:

Boo) B Byo
B0 By Bao
B2o) By B
L Biso) Bz B
Kooy A1) Ap2 App Cio.0) Co1) Co2)
Ado) Ay Ap2) Awpg) | Cio) Cny Cri2) |
onde o valor de C; ) serd calculado como
T<Ac
Cley = D (Agw) X Blao)
x=0
Exercicio 10.35 * k Kk Kk %

Considere os quadrados magicos descritos no exercicio 10.28. Uma aplicacao poderia tentar
criar quadrados mégicos de 3 x 3 posicoes com valores inteiros, nao-repetidos e sequen-
ciais como o mostrado. Um algoritmo de for¢a bruta poderia testar todas as variagoes
dos valores de 1 a 9 colocados em cada uma das nove posi¢coes da matriz e usar o método
éQuadradoMagico da classe QuadradoMagico para verificar quais das combinacoes cor-
respondem a um quadrado mégico, mas o niimero total de variacoes ¢ 97 = 387420489 — se
dez mil combinagoes fossem testadas por segundo, este algoritmo demoraria mais de dez
horas para testar todas!

Um algoritmo mais eficiente tentaria calcular as variagoes levando em conta que os valores
nao devem ser repetidos: se o valor 1 for colocado na posi¢ao superior esquerda da matriz,
ele nao devera ser usado nas outras posigoes e assim em diante — dessa forma, o namero de
quadrados magicos a serem testados seria 9! = 362880 — menos do que um milésimo do valor
anterior.

Um algoritmo ainda mais eficiente consideraria que nem todas as combinacoes de valores
devem ser testadas — por exemplo, se o valor 1 esté na posicao superior esquerda da matriz,
sabemos que a soma dos dois valores nas outras colunas da primeira linha deve ser 14, ja que
a soma da linha deve ser 15. Possivelmente uma solugao recursiva poderia ser usada nesse
algoritmo.

Crie, na classe QuadradoMagico, um método calculaTodos que calcule todos os qua-
drados mégicos de tamanho 3 X 3 cujos valores sejam consecutivos e nao-repetidos entre 1
e 9 (com soma das linhas, colunas e diagonais igual a 15).
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Exercicio 10.36 * Kk Kk Kk %k

E possivel embutir um pouco de Inteligéncia Artificial no jogo-da-velha do exercicio 10.27,
fazendo com que um jogador jogue contra o computador. Quando for a vez do computador
jogar, as coordenadas onde este colocara sua peca nao serao entradas via teclado: a pro-
pria classe pode escolher a melhor posicao vazia para jogar sua peca com base na seguinte
heuristica (série de passos que podem levar a solu¢do de um problema): para cada posi¢ao
desocupada no tabuleiro, some:

e Mais dois pontos se a posicao for a central,

e Mais um ponto se a posicao for nos quatro cantos da matriz,

e Menos dois pontos se ja houver uma ou mais pegas do adversario na linha, coluna ou
diagonal onde a posigao se encontra,

Mais quatro pontos se a posi¢ao impedir a vitoria do adversario,

Mais quatro pontos se a posicao levar a uma vitoéria,

Ao final do calculo, escolher a posi¢ao que teve maior ntiimero de pontos.

Para exemplificar, considere a figura abaixo, que representa um jogo em andamento, onde
o computador joga com as pecas ' O’. No exemplo mostrado, a melhor posi¢ao para o
computador jogar seria aquela cujo valor é +2. As posi¢oes marcadas com ndo ja estariam
ocupadas.

Usando o exercicio 10.27 como base, escreva um método jogaComputador que calcule a
melhor posicao para jogo e efetue a jogada. Outras partes da classe deverao ser reescritas,
por exemplo, para permitir que o usuario decida se vai jogar com os ' X’ ou "0’ e quem
serd o primeiro a jogar.

Dica: A classe pode conter outra matriz de valores inteiros, do mesmo tamanho do tabuleiro
do jogo-da-velha, que sera reinicializada e calculada com o algoritmo acima a cada jogada
do computador.
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Exercicio 10.37 * * k Kk X

Também ¢é possivel adaptar o jogo de Gomoku (exercicio 10.32) para que o computador possa
jogar com o usuario, usando alguma inteligéncia para decidir onde posicionar suas pegas. A
heuristica para que o computador decida qual posi¢ao é melhor para jogar uma pega pode
ser:

Menos dois pontos para cada peca do adversario que estiver na vizinhanca direta 7 x 7
e mais dois pontos para cada pega do computador que estiver nesta vizinhanga,

e Menos quatro pontos para cada peca do adversério que estiver na vizinhanga direta
5 x 5 e mais quatro pontos para cada peca do computador que estiver nesta vizinhanca,

Menos oito pontos para cada peca do adversario que estiver na vizinhanca direta 3 x 3
e mais oito pontos para cada peca do computador que estiver nesta vizinhanca,

e Menos um ponto para cada pecga do adversario que estiver na vizinhanca indireta 7 x 7
e mais um ponto para cada pega do computador que estiver nesta vizinhanca.

A figura abaixo mostra, para uma determinada posi¢ao, quais sao as posicoes que corres-
pondem as vizinhancas.

Usando o exercicio 10.32 como base, escreva um método jogaComputador que calcule a
melhor posicao para jogo e efetue a jogada. Outras partes da classe deverao ser reescritas,
por exemplo, para permitir que o usuario decida se vai jogar com as pecas pretas ou brancas
e quem sera o primeiro a jogar.

Dica: Veja também o enunciado do exercicio 10.36.

Posicéo central (sendo considerar
Vizinhanca direta 3x3
Vizinhanca direta 5x5
Vizinhanca direta 7x7
Vizinhanca indireta 7x7

| B
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Capitulo 11

Classes para manipulacao de strings

Strings ou cadeias de caracteres sao estruturas bastante usadas em classes e programas de com-
putador — sempre que for necessario representar informagcoes textuais podemos usar strings. Em
muitas aplicacoes é necessario processar estas strings para separéd-las em caracteres individuais,
identificar padroes, extrair trechos das strings, concatenar e formatar, etc.

Strings sao representadas por uma classe especifica em Java (String). Este capitulo apre-
senta esta classe, suas caracteristicas e principais métodos para processamento da string, dos
caracteres que a compoem e de trechos da string. O capitulo apresenta também a classe
StringBuilder que pode ser usada para representar strings modificaveis de forma mais
eficiente.

11.1 Exercicios do Capitulo 11

Exercicio 11.1 *

Identifique e explique o(s) erro(s) na classe abaixo.

public class MudaString
{
public static void main (String[] argumentos)
{
String nome = "Dan Gusfield";
nome.charAt (3) = "+’
System.out.println (nome) ;

}

© 0 N O U RE W N =

Exercicio 11.2 *

Quais serao os valores retornados pelo método 1ength quando aplicado as strings “cadeia
de caracteres”, “\n\n” e “"7

A. 20, 2 e zero, respectivamente.
19, 2 e um, respectivamente.
18, 2 e zero, respectivamente.
19, 4 e null, respectivamente.

H O QW

18, 4 e zero, respectivamente.
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Exercicio 11.3 *

Quais das seguintes operacoes com strings abaixo retornarao o valor booleano true?

A. “Tremblay”.startsWith (“T")

B. “Tremblay”.endsWith (“Y”)

C. “Tremblay”.toLowerCase () .startsWith (“tre”)
D. “Tremblay”.startsWith (“tre”.toUpperCase())
E. “Tremblay”.trim() .startsWith (“re”)

Exercicio 11.4 *

Considerando a string palavra valendo “autodeterminag¢do”, quais serao os re-
sultados das expressoes palavra.substring(1ll), palavra.substring(6,13)
e palavra.substring(4,9)7?

A. “acdo”, “ermina” e “eter”, respectivamente.
B. “inacgdo”, “erminacg” e “eterm”, respectivamente.

C. “nacdo”, “termina” e “deter”, respectivamente.
D. “inagdo”, “erminacg” e “eterm”, respectivamente.
E. “nacgdo”, “ermina” e “eter”, respectivamente.
F. “acgdo”, “termina” e “deter”, respectivamente.
Exercicio 11.5 *

Modifique a classe JogoDaForca (listagem 11.2 no livro) para que o construtor filtre a
string recebida, garantindo que a palavra a ser adivinhada nao tera caracteres maitsculos
(ou seja, convertendo todos os caracteres da string para minisculos).

Exercicio 11.6 *x %k

Escreva uma classe em Java que represente o nome completo de uma pessoa, composto de
trés strings (nome proprio, nome do meio e nome da familia). Escreva nessa classe o método
rubrica que retorna somente as iniciais do nome completo em caracteres mintsculos, e
o método assinatura que retorna as iniciais dos nomes proprio e do meio (com pontos)
e o nome de familia completo. Por exemplo, se o nome da pessoa representado por essa
classe for "Richard Langton Gregory”, o método rubrica deve retornar "rlg” e o
método assinatura deve retornar "R.L.Gregory”. Para facilitar, considere armazenar
os trés nomes em strings separadas.

Exercicio 11.7 * %k
Crie uma classe StringUtils que contenha varios métodos estaticos para processamento
de strings. Crie nesta classe um método estatico desacentua que recebe como argu-
mento uma string e que substitua todos os caracteres acentuados desta string por caracteres
nao-acentuados correspondentes. Por exemplo, se a string “Nacado” for passada como ar-
gumento, esse método devera retornar “Nacao”. O método deve considerar maitsculas e
mintsculas como sendo diferentes. Dica: Varias chamadas ao método replace, em cascata,
poderao resolver o problema.
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Exercicio 11.8 * *

Crie, na classe StringUtils (exercicio 11.7), o método alinhaADireita, que recebe
como argumentos uma string e um valor numérico, e completa a string com espacos a es-
querda até que o comprimento da string fique igual ao valor numérico passado, retornando
a string modificada. Escreva também o método alinhaAEsquerda, que faz o mesmo mas
adicionando espacos a direita. Se o comprimento da string passada ja for maior que o valor
passado como argumento, o método deve retornar a string inalterada.

Exercicio 11.9 *x %k

Crie, na classe StringUtils (exercicio 11.7), o método replica, que recebe como argu-
mentos uma string e um valor inteiro, e retorna uma string composta de varias repetigoes
da string passada como argumento, onde o niimero de repeti¢goes deve ser o niimero passado
como argumento. Por exemplo, se os argumentos para esse método forem a string “Ha!” e
o valor 3, o método devera retornar “Ha!Ha!Ha!"”.

Exercicio 11.10 * Kk

Escreva para a classe StringUtils (exercicio 11.7) um método estatico conta que receba
como argumentos uma string e um caracter, e retorne um inteiro correspondente ao niimero
de ocorréncias do caracter na string passados como argumentos.

Exercicio 11.11 *

Escreva na classe StringUtils (veja exercicio 11.7) um método reverte que reverta a
ordem dos caracteres de uma string passada como argumento e retorne a string revertida.
Um exemplo: se a string ”Java” for passada para esse método, ele deve retornar a string
"avad”. Dica: Use um lago for ou while e o método charAt, e crie uma nova string que
receberd os caracteres na ordem invertida. Nao use mecanismos da classe StringBuffer
ou StringBuilder.

Exercicio 11.12 * *

Escreva na classe StringUtils varios métodos sobrecarregados (veja se¢ao 4.3 no livro)
para comparacao entre strings, baseados nos métodos equals e equalsIgnoreCase, que
recebam duas ou mais strings e retornem true se todas forem iguais e false se qualquer
uma for diferente das outras. Dica: Estes métodos podem ser chamados em cascata, de
forma que o método que compara trés strings pode chamar o método que compara duas, e
assim em diante.

Exercicio 11.13 * Kk

Escreva um método quantasVezes para a classe StringUtils que receba duas strings
como argumentos e retorne o numero de vezes que a segunda string aparece na primeira. Por
exemplo, se a string “recrearem” e “re” forem passadas como argumentos, o método
devera retornar 3.

Exercicio 11.14 * %
Escreva um método retiraVogais na classe StringUtils que receba uma string como
argumento e remova todas as vogais (maitsculas e mintsculas) dessa string, retornando a
string modificada como resultado.
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Exercicio 11.15 * *

Os métodos startsWith e endsWith da classe St ring consideram caracteres maitscu-
los e mintisculos como sendo diferentes: se a string cidade valer “Rio de Janeiro” o
resultado de cidade.startsWith (“rio”) serd false. Escreva dois métodos estéti-
cos (startsWithIgnoreCase e endsWithIgnoreCase) na classe StringUtils que
recebam duas strings como argumentos e que retornem true se a primeira string respecti-
vamente comecar ou terminar com a segunda, independentemente de estarem em maitsculas
ou minusculas.

Exercicio 11.16 * *

Em um jogo de tabuleiro chamado Palavras Cruzadas, cada palavra formada por um jogador
vale um certo nimero de pontos, que depende das letras usadas. O nimero de pontos para
as letras do alfabeto é dado por:

e Para cada letra ' Q’ ou ’ Z’ na palavra some 10 pontos.

Para cada letra ” J’ ou ’ X’ na palavra some 8 pontos.

Para cada letra ’ K’ na palavra some 5 pontos.

Para cada letra "F’, "H’, 'V’ , "W’ ou ' Y’ na palavra some 4 pontos.
Para cada letra "B’, " C’, "M’ ou ’ P’ na palavra some 3 pontos.

Para cada letra "D’ ou ’ G’ na palavra some 2 pontos.

Para todas as outras letras some 1 ponto.

Caracteres que nao sejam letras devem ser ignorados. Caracteres mintsculos devem ser
convertidos para maitsculos, e caracteres acentuados devem ser desacentuados. Por exemplo,
o numero de pontos para a palavra ”Java” no jogo sera 8+ 1+ 4+ 1 = 14 pontos. Escreva
uma classe PalavrasCruzadas em Java que contenha um método que receba uma string
como argumento e retorne o nimero de pontos que esta string valeria no jogo.

Exercicio 11.17 * %k

Modifique a classe JogoDaForca (listagem 11.2 no livro) para que o construtor filtre a
string recebida, garantindo que a palavra a ser adivinhada nao tera acentos. Use, para isso,
o método desacentua da classe StringUtils (veja exercicio 11.7).

Exercicio 11.18 * Kk *k

Uma string ¢é dita palindroma se puder ser lida da esquerda para a direita ou da direita para
a esquerda da mesma forma. As strings “radar”, “asa” e “O breve verbo” sao palindromas
(desconsiderando os espagos e diferengas entre maitsculas e minusculas). Escreva dois mé-
todos estaticos na classe StringUtils (exercicio 11.7) que retornem true se uma string
passada como argumento for palindroma e false se nao for. Um dos métodos deve ser mais
estrito que o outro, e considerar espagos como caracteres; o outro nao — como diferenciar os
dois? Dica: Use o exercicio 11.11 como base.
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Exercicio 11.19 * Kk *k

Comparagao de strings também pode ser feita por similaridade de fonemas, e existem vérios
algoritmos que permitem a conversao de strings para esse tipo de comparacao. Um dos
algoritmos mais conhecidos (e antigos) é o chamado sounder, que reduz uma string a um
codigo de quatro digitos, de forma que strings que sejam foneticamente similares tenham
codigos parecidos. O algoritmo usa o primeiro caracter da string como primeiro caracter do
codigo, e converte os caracteres restantes da string para valores entre 1 e 6 de acordo com
as seguintes regras:

e Caracteres acentuados devem ter os acentos removidos, e caracteres mintusculos devem
ser convertidos para maitsculos.

e Os caracteres "B’, "P’  'F’ e 'V’ sao convertidos para o digito 1.

Os caracteres "C’, 'C’, 'S’ , 'G',"J', "K', "Q’, "X’ e ' 7' sao convertidos para

o digito 2.

Os caracteres "D’ e ' T’ sao convertidos para o digito 3.

O caracter ' L” é convertido para o digito 4.

Os caracteres "M’ e ' N’ sao convertidos para o digito 5.
O caracter 'R’ ¢é convertido para o digito 6.
As vogais e os caracteres 'Y’ , "H’ e W’ nao sao codificados.

Caracteres adjacentes iguais devem ser codificados como somente um (por exemplo,
“SS” deve ser codificado como 2).

e O codigo final deve ter quatro caracteres, devendo ser completado com zeros se tiver

menos que quatro caracteres ou truncado se tiver mais que quatro.

Como exemplo de codificagao, as strings “Javanés” e “Japonés” tém o mesmo codigo
(J152), a string “assimétrico” ¢ codificada como A253 e a string “Java” ¢ codificada
como J100.
Crie, na classe StringUtils (exercicio 11.7), um método estatico que implemente o algo-
ritmo soundex.

Exercicio 11.20 * X *k

Escreva uma classe St ringDNA que seja capaz de processar uma string de DNA. Strings de
DNA sao strings que sao formadas exclusivamente pelos caracteres "A’, C’, "G’ e ' T’
— nenhum outro caracter é permitido. Essa classe deve encapsular uma instancia da classe
String e conter ao menos os seguintes métodos:

e Construtor, que recebe uma instancia da classe String como argumento e copia
somente os caracteres validos para a string encapsulada (por exemplo, se a string
passada for “"CATGATTAG"”, a string encapsulada devera ser “"CATGATTAG”, mas se a
string passada for “"JAVA” | a string encapsulada devera ser “AA").

e toString, que retorna a string encapsulada,

e charAt, que retorna o caracter na posi¢ao que for passada como argumento,

e quantosA, quantosC, quantosG e quantosT, que retornam, respectivamente,
quantos caracteres 'A’, 'C’, "G’ e ' T’ existem na string encapsulada,

e length, que retorna o comprimento da string encapsulada.
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Exercicio 11.21 * Kk *k

Escreva, para a classe St ringDNA (exercicio 11.20), um método reversoComplementar
que retorne o reverso complementar da string encapsulada pela classe. O reverso complemen-
tar é calculado em dois passos: primeiramente trocamos cada caracter por seu complementar
(isto &, A’ por ' T’ e vice-versa, ' C’ por ' G’ e vice-versa), depois revertemos a string de
forma que o primeiro caracter seja o ultimo e vice-versa. Por exemplo, se a string encap-
sulada for "CTAGGATA” o método deveré retornar “TATCCTAG”. O reverso complementar
deve ser retornado como uma nova instancia da proépria classe St ringDNA.

Exercicio 11.22 * Kk *k

Crie, na classe St ringDNA (veja exercicio 11.20), o método compara que recebe uma ins-
tancia da propria classe St ringDNA para comparacao e retorna um valor inteiro, calculado
com o seguinte algoritmo:

Coloque o valor zero em um acumulador,
Para cada posicao nas duas strings, compare os dois caracteres na posicao,
Se os caracteres forem exatamente iguais, some +3 pontos ao acumulador,

Se os caracteres forem as combinagoes A’ e T’ ou 'T’ e 'A’, some +1 ponto ao

acumulador,

e Se os caracteres forem as combinacoes 'C’ e "G’ ou 'G’ e 'C’, some +1 ponto ao
acumulador,

e Quando terminarem os caracteres de uma das strings, o valor acumulado sera o valor

a ser retornado pelo método.

Exemplo: Se a instancia da classe St ringDNA contiver a string “ACATTG” e para o método
compara for passada como argumento a string "ATTCCG”, o valor a ser retornado sera
3+40+1+04+04+3=T.

Exercicio 11.23 * Kk *k

Escreva a classe Criptografia, que conterd alguns métodos estéaticos para codificagao e
decodificacao de strings. Escreva nessa classe o método codificaRot13, que receberé
uma string como argumento e retornarad uma string codificada com o algoritmo rot13, que
substitui cada caracter da string pelo valor do caracter mais treze, subtraindo vinte e seis
caso o resultado seja maior que a tltima letra, de forma que “abCde” seja substituida por
“noPgr”, “kLmnoPqg” seja substituida por “xYzabCd”, e “UVWxyz” seja substituida por
“HIJk1lm”. Somente os caracteres alfabéticos nao-acentuados devem ser modificados. Por
exemplo, se a string “Revolucdo de 1930” for passada como argumento para esse mé-
todo, ele retornard “Eribyhc¢édb gr 1930”. Uma caracteristica interessante do algoritmo
rotl3 é que, se uma string codificada por ele for passada de novo pelo proprio algoritmo, a
string original serd retornada. Escreva também um método decodificaRot13 que seja
somente uma chamada para o método codificaRot13.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos


http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos

Introducao a Programacao Orientada a Objetos Usando Java — 22 Edicao — Exercicios 67

Exercicio 11.24 * Kk *k

O algoritmo de César de criptografia de strings é uma versao melhorada do algoritmo rot13
(veja exercicio 11.23): o seu funcionamento é o mesmo, s6 que, em vez de substituir cada ca-
racter por um caracter treze posigoes depois, o algoritmo de César recebe um valor chamado
chave, e usa esse valor como o nimero de posi¢oes que devem ser puladas para a criptografia.
Por exemplo, se a chave for 1, o algoritmo pulara uma posi¢ao ao codificar as letras, entao
se a string passada for “Java”, o resultado sera “Kbwb”. O algoritmo de decodificagao
deve receber a mesma chave, s6 que deve substituir os caracteres da string por valores em
posicoes anteriores.

Escreva um método estatico codificaCésar na classe Criptografia que implemente
o algoritmo de César, recebendo como argumentos uma string e uma chave (valor numérico)
e retornando a string criptografada. Esse método deve considerar que somente as letras
nao-acentuadas devem ser criptografadas, as letras acentuadas, nimeros, espagos e outros
simbolos devem continuar como estao. Escreva também o método decodificaCésar.
Dica: Para simplificar o algoritmo, considere que o valor da chave s6 pode estar entre 1 e 25.
Existem ao menos duas maneiras de implementar esse algoritmo.

Exercicio 11.25 * Kk *k

Uma string contendo RNA é composta somente dos caracteres "A’, 'C’, "G’ e 'U’ —
nenhum outro caracter ¢ permitido. Escreva uma classe StringRNA baseada na classe
StringDNA (exercicio 11.20) e que implemente os mesmos métodos da classe St ringDNA.
Devemos usar heranga? De que forma podemos reduzir possiveis problemas no desenvolvi-
mento destas duas classes?

Exercicio 11.26 * X *k

Escreva, para a classe StringUtils, o método alfabetoCompleto que recebe uma
string como argumento e retorna outra string contendo o alfabeto completo da string pas-
sada como argumento. O alfabeto completo de uma string é o grupo de caracteres que
aparece na string, sem repeti¢oes (podendo ser mostrado ordenado ou nao). Por exemplo, o
alfabeto completo de “desencontradamente” é “desncotram”, e o alfabeto completo
de “colina” é a propria string “colina”.

Exercicio 11.27 * Kk *k

O algoritmo das pontas de criptografia recebe uma string como argumento e produz uma
outra string como resultado, e pode ser descrito da seguinte forma: enquanto a string de
entrada contiver caracteres, remova o primeiro e o ultimo caracteres da string de entrada
e os coloque na string de saida. Dessa forma, se a string “Programacdo em Java” for
entrada no algoritmo, este mostrara como saida a string “ParvoagJr ammea c¢oa”. A
decodificacao de uma string pode ser feita da seguinte forma: crie duas strings temporéarias,
e para cada par de caracteres extraidos da string codificada de entrada adicione o primeiro
no fim da primeira string e o segundo no inicio da segunda string. A concatenacao das duas
strings é o resultado da decodificacao.

Escreva, na classe Criptografia, os métodos estaticos codificaPontas e decodi-
ficaPontas para codificar e decodificar uma string usando esse algoritmo.
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Exercicio 11.28 * Kk *k

O algoritmo das fatias de criptografia usa como entrada uma string e um valor numérico,
sendo que esse valor numérico (o ntmero de fatias) deve ser bem menor que o tamanho
da string. O algoritmo de codificacao fatia a string de entrada, tomando caracteres de N
em N posigoes, onde N é o ntumero de fatias, formando N novas strings cada uma com o
comprimento M onde M é o comprimento da string original dividido por N. As strings
criadas assim sao concatenadas, sendo o resultado da codificacao da string original. Para
decodificar uma string criptografada com esse algoritmo, é necessario ter o valor numérico.
Por exemplo, para criptografar a string “Programacdo em Java” (19 ca-
racteres) usando 4 como numero de fatias, o primeiro passo seria completar
a string de forma que tenha um naimero de caracteres multiplo de 4, para
“Programacdo em Java ” (20 caracteres), para simplificar o algoritmo. Fatiando
essa string, pegando de quatro em quatro caracteres, obtemos quatro novas strings:

Prcea
raamv
omo a
ga J

A string criptografada seria o resultado da concatenacao dessas strings ou
“Prgearaamvomo aga J ”. Para decodificar essa string, basta repetir o processo
de codificacao mas usando M como o ntumeo de fatias, obtendo as strings

Prog
rama
cao
em J
ava

44

cuja concatenacao resulta em “Programacdo em Java
Escreva, na classe Criptografia, o método codificaFatias que recebe uma string e
um valor numérico, codificando a string usando o valor e retornando a string criptografada.
Escreva também o método decodificaFatias que deve fazer o processo reverso. Dica:
O método decodificaFatias pode ser uma chamada para o método codificaFatias
com o valor numérico adequado.
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Exercicio 11.29 * Kk *k

Escreva uma classe CodigoMorse com métodos estaticos que convertam strings de caracte-
res para strings em c6digo morse e vice-versa. No c6digo morse, caracteres sao representados
por pontos (correspondentes a um impulso elétrico curto) e tragos (correspondentes a um
impulso elétrico longo). Os caracteres basicos e seus correspondentes em codigo morse sao
mostrados abaixo:

a .— b —... c —.—. da —.. e . f ..—.

g —. h .... i .. Jo.——— k —.— 1 .—..

m —— n —. o ——— P -—. q ——.— r .—.

S ... t — u ..— AV W o.—— X —..—
—.—— Z ——.. ponto virgula

A cada caracter que for codificado, um espago deve ser adicionado & string de saida. O mé-
todo para codificacao deve considerar caracteres maitsculos e mintsculos como sendo equi-
valentes, e ignorar outros simbolos. Exemplo: se a string "Farfalhar” for passada para o
método de codificacao, este deve retornar ™. .—. .— .—. ..—. .— .—.. ... .—

44

Dica: Para a decodificacao de c6digo morse para caracteres, use os espagos que devem existir
na string codificada como delimitadores dos caracteres do coédigo morse. Se algum codigo

morse nao tiver caracter correspondente (por exemplo, *————— ), use o caracter ? para
saida.
Exercicio 11.30 * kK Kk Kk

O algoritmo de César (veja o exercicio 11.24) pode ser implementado de maneira mais com-
plexa (e dificil de ser quebrada) se, em vez de uma tunica chave, varias forem usadas. O
primeiro caracter da string serd codificado com a primeira chave, o segundo caracter com
a segunda chave etc. Quando as chaves acabarem, a primeira seréd reutilizada, até o final
da string a ser codificada. A chave pode ser especificada por outra string, onde cada ca-
racter tem um valor numérico correspondente, de forma que a string "AEIY” corresponde
a quatro chaves (1, 5, 9, 25). Dessa forma, se a string "Programa” fosse codificada com
a chave ”"aeb” (correspondente aos valores 1, 5 e 2) o resultado seria "Qwghwenf” (" P’
foi adicionada a 1 e o resultado é " Q’, ’ r’ foi adicionada a 5 e o resultado é "w’, " o’ foi
adicionada a 2 e o resultado é "q’, " g’ foi adicionada a 1 e o resultado é "h’, " r’ foi
adicionada a 5 e o resultado ¢ " w’ etc.) — note o uso ciclico dos valores da chave.

Escreva um método estéatico codificaCésarMelhorado na classe Criptografia (veja
exercicio 11.23) que implemente o algoritmo de César modificado, recebendo duas strings
como argumento: a primeira sera a string a ser criptografada e a segunda sera a chave. Esse
método devera retornar outra instancia da classe St ring correspondendo ao primeiro argu-
mento, criptografado. Esse método deve considerar que somente as letras nao-acentuadas
devem ser criptografadas; as letras acentuadas, ntimeros, espacos e outros simbolos devem
continuar como estao. Escreva também o método decodificaCésarMelhorado, que
também recebe duas strings como argumentos e retorna a string decodificada.

Dica: Para simplificar o algoritmo, considere que o valor da chave s6 pode estar entre 1 e 26,
ou seja, as letras "A’ a ' Z’. O algoritmo de codificacao deve verificar se a string passada
como chave é vélida, ou seja, se ela contém somente caracteres maitisculos na faixa prevista.
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Exercicio 11.31 * k Kk %k

Escreva, para a classe StringUtils, um método quasePalindroma, que retorne true
se uma string passada para ele for quase-palindroma, isto é, tiver somente um par de caracte-
res que descaracterize a string como palindroma. Por exemplo, “acamada” e “mamaram”
sao quase-palindromas. Veja também o exercicio 11.18.

Exercicio 11.32 * k Xk %k

Aminoécidos sao definidos por conjuntos de trés caracteres em strings de RNA, sendo que
cada aminoécido pode ter mais do que um conjunto de trés caracteres correspondentes
(codons). Existem vinte aminoacidos, e algumas combinagoes de trés caracteres formam um
sinal de término. Os vinte aminoacidos e o sinal de término, seus simbolos (entre parénteses)
e as combinacgoes correspondentes sao:

Acido Aspartico (D): GAU e GAC

Acido Glutamico (E): GAA e GAG

Alanina (A): GCU, GCC, GCA e GCG

Arginina (R): CGU, CGC, CGA, CGG, AGA e AGG

Asparagina (N): AAU e AAC

Cisteina (C): UGU e UGC

Fenilalanina (F): UUU e UUC

Glicina (G): GGU, GGC, GGA e GGG

Glutamina (Q): CAA e CAG

Histidina (H): CAU e CAC

Isoleucina (I): AUU, AUC e AUA

Leucina (L): UUA, UUG, CUU, CUC, CUA e CUG

Lisina (K): AAA e AAG

Metionina (M): AUG

Prolina (P): CCU, CCC, CCA e CCG

Serina (S): AGU, AGC, UCU, UCC, UCA e UCG

Tirosina (X): UAU e UAC

Treonina (T): ACU, ACC, ACA e ACG

Triptofano (W): UGG

Valina (V): GUU, GUC, GUA e GUG

Sinais de término (.): UAA, UAG e UGA

Considerando a lista acima, escreva a classe StringAminoAcidos, que encapsule uma
string composta somente de simbolos de aminoécidos. O construtor dessa classe deve rece-
ber como argumento uma instancia da classe StringRNA (exercicio 11.25) e transformar
grupos de trés em trés caracteres para simbolos dos aminoécidos, armazenando estes na string
encapsulada. Por exemplo, se a string encapsulada por uma instancia da classe St ringRNA
fosse "AUGGGUAAAGCCUGGUAG” e esta string fosse passada como argumento para o cons-
trutor da classe StringAminoAcidos, a string encapsulada seria "MGKAW.”. O método
deve desconsiderar restos de strings que nao formem trés caracteres: uma string de oito
caracteres corresponderé a dois aminoacidos e dois caracteres sobrarao, sendo descartados.
Dica: Existe mais de uma maneira de calcular o aminoacido a partir das trincas de caracteres.
Qual é a mais simples?
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Exercicio 11.33 * k Kk %k

Duas sequéncias de aminoacidos podem ser comparadas entre si, caracter a caracter, para
verificar o seu alinhamento. Em um alinhamento ideal, todos os caracteres sao iguais
nas duas sequéncias, mas frequentemente algumas divergéncias existem. Para avaliar a
qualidade do alinhamento, um sistema de pontos é usado, que da diferentes pesos ou notas
para diferentes alinhamentos. Esses sistemas de pontos envolvem matrizes de substituigao,
que contém valores (pesos) que serdo usados quando o aminoécido da coluna da matriz for
comparado com o aminoacido na linha da matriz. Uma dessas matrizes de substituigao,
chamada BLOSUMG62, é mostrada abaixo.

A R N D C Q E G H I L K M F P S T W Y V

+4 -1 -2 =2 0o -1 -1 o -2 -1 -1 -1 -1 -2 -1 +1 0o -3 -2 0
-1 45 0o -2 -3 +1 0 -2 o -3 -2 +42 -1 -3 -2 -1 -1 -3 -2 -3
-2 0 +6 +1 -3 0 0 o +1 -3 -3 o -2 -3 -2 +1 0o -4 -2 -3
-2 -2 +1 +6 -3 o +2 -1 -1 -3 -4 -1 -3 -3 -1 o -1 -4 -3 -3

o -3 -3 -3 49 -3 -4 -3 -3 -1 -1 -3 -1 -2 -3 -1 -1 -2 -2 -1
-1 +1 0 0 -3 +5 +2 -2 0 -3 -2 +1 0o -3 -1 o -1 -2 -1 =2
-1 0 0 +2 -4 +2 +5 -2 o -3 -3 +41 -2 -3 -1 o -1 -3 -2 =2

0 -2 o -1 -3 -2 -2 +6 -2 -4 -4 -2 -3 -3 -2 o -2 -2 -3 -3
-2 0O +1 -1 -3 0 o -2 +8 -3 -3 -1 -2 -1 -2 -1 -2 -2 +2 -3
-1 -3 -3 -3 -1 -3 -3 -4 -3 +4 +2 -3 +1 o -3 -2 -1 -3 -1 +3
-1 -2 -3 -4 -1 -2 -3 -4 -3 +2 +4 -2 +2 o -3 -2 -1 -2 -1 +1
-1 +2 o -1 -3 41 +1 -2 -1 -3 -2 +5 -1 -3 -1 o -1 -3 -2 =2
-1 -1 -2 -3 -1 0O -2 -3 -2 +1 +2 -1 +5 o -2 -1 -1 -1 -1 +1
-2 -3 -3 -3 -2 -3 -3 -3 -1 0 0 -3 0 +6 -4 -2 -2 +1 +3 -1
-1 -2 -2 -1 -3 -1 -1 -2 -2 -3 -3 -1 -2 -4 +7 -1 -1 -4 -3 =2
+1 -1 +1 0 -1 0 0 0o -1 -2 =2 o -1 -2 -1 +4 +1 -3 -2 =2

0o -1 o -1 -1 -1 -1 -2 -2 -1 -1 -1 -1 -2 -1 +1 +5 -2 -2 0
-3 -3 -4 -4 -2 -2 -3 -2 -2 -3 -2 -3 -1 +1 -4 -3 -2 +11 +2 -3
-2 -2 -2 -3 -2 -1 -2 -3 +2 -1 -1 -2 -1 +3 -3 -2 -2 +2 +7 -1

o -3 -3 -3 -1 -2 -2 -3 -3 +3 +1 -2 41 -1 -2 -2 0 -3 -1 +4

<KGgHUTHZRCEIQEOQTZ T >

Usando essa matriz, podemos calcular o alinhamento entre as sequéncias de aminoaci-
dos “TKVSRYV” e “TDVAYYL” como sendo a soma dos coeficientes mostrados na matriz:
+5—-14+441—-—24+7+1, ou 15.

Escreva na classe StringAminoAcidos (exercicio 11.32) um método calculaAli-
amento que receba como argumento outra instancia da classe StringAminoAcidos e
retorne o valor do alinhamento da string encapsulada com a passada como argumento.

Exercicio 11.34 * k Kk %k

Uma palavra ou frase é dita anagrama de outra se ela pode ser formada com os caracteres de
outra, sem repeti¢oes, modificando as posigoes e inserindo espagos e pontuacao & vontade,
valendo também transformar maitsculas em mintsculas e vice-versa. Dessa forma, “manda
jogar em vapor” é anagrama de “programando em java”. Anagramas sao curiosi-
dades lingiiisticas, geralmente feitos para satirizar nomes de pessoas ou locais. Para que um
anagrama seja considerado interessante, as palavras formadas devem ter algum significado.
Escreva, para a classe StringUtils, um método éAnagrama que receba duas strings
como argumentos e retorne t rue se uma ¢ anagrama de outra.
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Exercicio 11.35 * k Kk %k

Escreva a classe StringBraille em Java. Essa classe deve representar internamente uma
string e ser capaz de imprimi-la no alfabeto Braille, devendo ter ao menos o construtor (que
recebe uma string a ser encapsulada, como argumento) e o método toString que impri-
mira a string encapsulada em Braille.

A figura abaixo mostra o alfabeto Braille simplificado, onde um circulo preenchido significa
uma marca em relevo no papel. Cada letra maitscula que aparecer no texto deve ser prece-
dida pelo caracter maitsculo do alfabeto Braille. Cada digito que aparecer no texto deve
ser precedido pelo caracter digito do alfabeto Braille. No caso dos digitos, os caracteres
Braille correspondentes a a’, "b’, "c’ ... "i’, ' j’ sao usados para representar os digitos
r1r,r2r 137 0797 70’ . Para simplificar, considere que as strings a serem convertidas
nao contém acentos nem simbolos, e que um espaco em Braille pode ser representado por
um caracter em Braille sem nenhuma marca em relevo.

a b c d e f g
@ O @O (CNC) (CNC) @O (CNC) (CNC)
(ONGO) @O (ONO) (ONC) ONC) @O (ON©
(ONGO) (ONO) (ONO) (ONGO) (ONO) (ONO) (ONGO)

h [ j k I m n
@ O ONC) ONC) @ O @O (CNC) (ON©
(CNC) @ O (CNC) (ONGO) @O (ONO) O @
(ONGO) (ONO) (ONO) @ O @O @ O @ O

0 p q r s t u
@O (CONC) (CNC) @ O ONC) OGN @ O
(ONC) @ O (CNC) (CNC) @O (CNC) (ONGO)
@ O @O @ O @ O @O @ O (CNC)
\J W X .y Z  mailsculo digito
@ O ONC) (CNC) () @O (ONO) (ONC)
@ O (CNC) (ONO) (ONC) ONC) (ONO) (ONC)
(CNC) ONC) (CNC) (CNC) (CNC) ONC) (CNC)

A saida do programa pode ser feita usando os caracteres de texto ’ X’ para representar uma
marca em relevo, ’ .’ para representar uma posicao onde nao ha marca em relevo, e o
espago para separar uma letra do alfabeto Braille de outra. Assim, se a string ”Java 123"
for entrada, a saida devera ser:

X Xo Xo Xoo..o X X, X X. X XX
o XX L0 X s L0 X L0 X XL X
Xooo o0 XX Lo L0 XX L0 XX L. XX

Dica: O método toString dessa classe deve criar trés strings na saida, cada uma com uma
“linha” de pontos dos caracteres Braille. O comprimento dessas trés strings é igual, mas deve
ser calculado verificando-se se a string encapsulada tem caracteres maitsculos e digitos.
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Exercicio 11.36 * k Xk %k

Varias sequéncias de aminoacidos podem ser comparadas para obtengao de um con-
senso, que pode ser calculado como o caracter que mais aparece em uma deter-
minada posicao.  Por exemplo, considerando as seguintes sequéncias de caracteres

FNTXSPRNCDE
FCXTSRNRPDE
NNTXSRPNCCE
FNTXSPXRNDE

o consenso seria calculado para cada posicao como sendo o caracter mais frequente, e o re-
sultado seria a string “FNTXS???CDE”. Como em trés posigoes nao houve consenso (houve
empate entre os caracteres mais frequentes), consideramos o caracter na posi¢ao como sendo
igual a " ?7’.

Escreva na classe StringAminoAcidos (exercicio 11.32) varios métodos calcula-
Consenso sobrecarregados, que recebam como argumentos outras instancias da classe
StringAminoAcidos e retornem o valor do consenso da string encapsulada com as pas-
sadas como argumentos.

Exercicio 11.37 * k Kk %k

Escreva, para a classe StringBraille (exercicio 11.35), um método decodifica que
recebe trés strings contendo os caracteres 'X’, '.” e espago e decodifique a mensagem em
Braille contida nessas strings para uma string comum. Por exemplo, se as trés strings
passadas forem respectivamente:

Yoo X XL X XL Lo X XL WX XL LXK XXM
Moo XX o0 Xe oo a0 X s X XL X L e
WX oo.oo0 XX . o XX L0 XX L. XX LT

o método devera retornar a string "Java 123”. Veja o exemplo dado no exercicio 11.35.

Exercicio 11.38 * Kk Kk Kk %k

Escreva uma classe JogoSegueLetras que encapsule array bidimensional de caracteres.
Esse array pode ser passado como argumento para o construtor da classe ou criado de outra
forma. Para simplificar, considere que os caracteres armazenados serao todos maitsculos (es-
creva co6digo no construtor que garanta isso). Escreva para essa classe um método existe
que receba uma string como argumento e que retorne um valor inteiro.

Uma string existe no array se é possivel criar essa string navegando-se no array, um caracter
de cada vez, sendo que de um caracter s6 se pode ir para o préoximo se este for vizinho
do caracter anterior. Se a string for encontrada, o valor retornado serd o comprimento da
string. Se a string nao for encontrada, o valor retornado deverd ser menos duas vezes o
comprimento da string. Por exemplo, se o array encapsulado for o mostrado abaixo, as
palavras “TIRO”, “DELTA”, “TALENTO” e “MAJORITARIAMENTE” poderao ser acha-
das no array, e deverao retornar os valores 4, 5, 7 e 16, respectivamente, mas a palavra
“DESPROPORCIONADAMENTE” devera retornar o valor —42.

IRO
TAJ
LMD
SEO
RNI
OTE
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Exercicio 11.39 * Kk Kk Kk %k

Escreva uma classe JogoLocalizaPalavras que encapsule um array bidimensional de
caracteres. KEsse array pode ser passado como argumento para o construtor da classe ou
criado de outra forma. Para simplificar, considere que os caracteres armazenados serao
todos maitsculos (escreva codigo no construtor que garanta isso). Escreva para essa classe
um método localiza que receba uma string como argumento e retorne true caso essa
string possa ser localizada dentro do array de caracteres, em qualquer posicao e em qualquer
orientacao. Dessa forma, caso o array encapsulado seja como o mostrado abaixo, as palavras
“LOCALIZAR”, “"TENTATIVA”, “BAIXA” e “TESTE” poderiam ser localizadas no array.

ABLNHEHLLTBQJFRGQH
KJUTWRAZILACOLVMNJ
FEOGEQHTLOIDFMBAOQ
RWBNUSGEVIXOIOXGUZ
BRDARGTENTATIVAYJK
EARHSOWESLEVCDPZJQ
WECSWATLXBMTLCDPNI
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Capitulo 12

Colecoes de objetos

Arrays permitem a referéncia de varias instancias ou valores como um conjunto, possibilitando
representacao de varios valores de forma flexivel em classes e aplica¢oes, mas com restrigoes a
forma de representacao e tipos que podem ser representados. Algumas classes implementam
colecoes de objetos de diversos tipos e com diversas caracteristicas para representacao e pro-
cessamento — ¢ possivel representar conjuntos, listas e mapas ou arrays associativos de forma
simples e flexivel em Java.

Este capitulo apresenta as principais classes e interfaces para representacao de cole¢oes em Java,
assim como conceitos de tipos genéricos, algoritmos e comparadores utilizados em colecoes de
objetos.

12.1 Exercicios do Capitulo 12

Exercicio 12.1 *

Cite duas diferencas entre arrays e instancias da classe ArrayList.

Exercicio 12.2 *

Cite duas diferencas entre as classes ArrayList e LinkedList.

Exercicio 12.3 *

No método main da classe UsaAvaliadorDeExpressoes (listagem 12.18 no livro), a
expressao 9 5 1 +” foi avaliada incorretamente como sendo igual a 6. Explique.

Exercicio 12.4 *

Ao final da execucao do método main na classe abaixo, qual das opcoes a seguir sera
verdadeira?

A\Y ”

um”, “trés”,

A\

A. A lista a contera [ um”].
. A lista a contera [“um”, “trés”].
. A lista a conterd [“dois”, “quatro”].

. A lista a conterd [“um”, “dois”, “quatro”].

HOOQWW

. A lista a estara vazia.
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Exercicio 12.5 *

Ao final da execucao do método main na classe abaixo, qual das opg¢oes a seguir seré
verdadeira?

A\Y A

A. A lista a conterd [“um”, “trés”, “um”].

[
A lista a conterda [“um”, “trés”].
A lista a conterd [“dois”, “quatro”].

A lista a contera [“um”, “dois”, “quatro”].

H O QW

A lista a estara vazia.

Exercicio 12.6 *

Ao final da execugao do método main na classe abaixo, quais das opgoes a seguir serao
verdadeiras?

import java.util.x;
public class Testelistal
{
public static void main (String[] argumentos)
{
List<String> 11 = new LinkedList<String>();
ll.add("Alanina"); 1ll.add("Leucina"); ll.add("Alanina"); 1ll.add("Triptofano");
List<String> 12 = new LinkedList<String>();
12.add ("Alanina"); 12.add("Leucina"); 1l2.add("Alanina"); 1l2.add("Alanina");
}

© 0 N O U e W N =

= e
= o
—

A. Oresultadode 11.containsAll (12) serd true.
B. O resultado de 12.containsAll (11) serd true.
C. O resultadode 11.containsAll (11) serd true.

Exercicio 12.7 *

Usando a classe OperacoesComConjuntos (listagem 12.4 no livro) como base, calcule e
imprima o conjunto de todos os autores nao-atletas.

Exercicio 12.8 * Kk

Usando a classe OperacoesComConjuntos (listagem 12.4 no livro) como base, calcule e
imprima o conjunto de todos os autores que sao nadadores ou casados.

Exercicio 12.9 * X
Escreva, para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro), um método
toString que retorne as palavras da lista encapsulada, concatenadas e separadas por
espacos.

Exercicio 12.10 *

Escreva, para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro), um método remove
que receba uma string como argumento e que remova este argumento da lista de palavras
encapsulada na classe.
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Exercicio 12.11 * *

Escreva para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro) um método
contémTodas que receba como argumento uma string contendo varias palavras separa-
das por espacos e que retorne true se cada uma das palavras existir na lista encapsulada
na classe.

Exercicio 12.12 *x %k

Escreva para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro) uma versao sobre-
carregada do método contémTodas que receba como argumento uma outra instancia da
classe ConjuntoDePalavras e que retorne true se cada uma dos elementos do array
existir na lista encapsulada de palavras. Veja também o exercicio 12.11. Dica: A solugao
desse exercicio pode ser implementada com operagoes sobre os conjuntos encapsulados pelas
instancias — nao ¢é necesséario usar lagos for.

Exercicio 12.13 * Kk

Escreva, para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro) um método
removeTodas que receba uma lista de palavras (na forma de outra instancia de
ConjuntoDePalavras e que remova todas as strings do array da lista de palavras en-
capsulada na classe. Veja também o exercicio 12.12.

Exercicio 12.14 *

Escreva para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro) uma versao sobre-
carregada do método contémTodas que receba como argumento um array de strings e que
retorne true se cada uma dos elementos do array existir na lista encapsulada de palavras.
Veja também o exercicio 12.11.

Exercicio 12.15 * Kk

Escreva, para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro), um
método removeTodas que receba como argumento outra instancia da classe
ConjuntoDePalavras e que remova todas as palavras da lista passada como argumento
da lista de palavras encapsuladas. Veja também o exercicio 12.13. Dica: A solugao desse
exercicio pode ser implementada com operagoes sobre os conjuntos.

Exercicio 12.16 * *

Escreva a classe ListaDePalavras que represente uma lista de palavras (strings), de
forma que seja possivel representar palavras repetidas na lista. As palavras podem ser
mantidas em qualquer ordem. Veja a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no
livro).

Exercicio 12.17 * Kk

Escreva para a classe ListaDePalavras (exercicio 12.16) um método conta que recebe
como argumento uma string e retorna o niimero de ocorréncias desta string na lista encap-
sulada (retornando zero caso a palavra nio exista na lista).
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Exercicio 12.18 * *

Escreva, para a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro) um método
éDefinido que recebe um valor do tipo 1ong como argumento e retorna true se existe
um valor definido para o valor passado como argumento (isto é, se existe um valor cujo indice
¢ o passado como argumento).

Exercicio 12.19 * Kk

Escreva para a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro) um método
menor que retorne o menor valor existente no array esparso.

Exercicio 12.20 * %k

Escreva para a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro) um método
maior que retorne o maior valor existente no array esparso.

Exercicio 12.21 *

Escreva, para a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro) um método
total que calcule e retorne o total dos valores presentes no array.

Exercicio 12.22 * X

Escreva e demonstre um método estatico em uma classe qualquer que elimine todos os itens
repetidos de uma lista. Dica: Existe uma maneira bem simples de resolver esse problema
usando construtores das classes mostradas neste capitulo.

Exercicio 12.23 * Kk

Escreva uma classe MaquinaDeKaraoke que encapsule o comportamento béasico simulado
de uma maquina de karaoke. Instancias desta classe devem representar uma fila de musicas
que serao tocadas na ordem que foram entradas na maquina (a primeira miusica a ser tocada
deveré ter sido a primeira a ser entrada na fila). Musicas podem ser representadas pelos seus
titulos, como strings.

Escreva para esta classe métodos que permitem a adigao de uma musica na fila, listam a
fila de musicas (na ordem que devem ser tocadas) e que simulem a execugao de uma misica
(removendo-a do inicio da fila). Qual colegdo deve ser usada para representar melhor os
atributos desta classe?

Exercicio 12.24 * *

Escreva para a classe MaquinaDeKaraoke (exercicio 12.23) um método remove que re-
mova a primeira ocorréncia da musica passada como argumento para o método.

Exercicio 12.25 * * &k

Modifique o método remove da classe MaquinaDeKaraoke (exercicio 12.23) para que este
remova a ultima ocorréncia da musica passada como argumento, em vez da primeira. Veja
também o exercicio 12.24

Exercicio 12.26 * Kk *k

Escreva para a classe MaquinaDeKaraoke (exercicio 12.23) um método removeTodas
que remova todas as ocorréncias da musica passada como argumento.
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Exercicio 12.27 * Kk *k

Escreva para a classe MaguinaDeKaraoke (exercicio 12.23) dois métodos, adia e
adianta, que recebam um nome de misica como argumento e que, respectivamente, adi-
aem ou adiantem a execucao daquela misica em uma posi¢ao, modificando a sua posi¢ao
dentro da fila. Esses métodos nao devem fazer nada se a miusica passada como argumento
nao existir na fila, e devem tomar cuidado para nao adiantarem a primeira musica nem
adiarem a tultima.

Exercicio 12.28 * Kk *k

Escreva, para a classe ConjuntoDePalavras (listagem 12.5 no livro) um método
intersecdo que receba como argumento uma outra instancia de ConjuntoDePalavras
e que retorne uma nova instancia de ConjuntoDePalavras contendo a intersecao da lista
de palavras encapsulada com a lista passada como argumento, isto ¢, a lista de palavras que
ocorrem nas duas instancias. Veja também o exercicio 12.12.

Exercicio 12.29 * Kk *k

Escreva, para a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro) um método
soma que receba como argumento uma outra instancia de ArrayEsparsoDeDoubles e
que retorne uma nova instancia da mesma classe contendo a soma ou do array esparso en-
capsulado com o passado como argumento. Se somente um dos dois arrays tiver um valor
em uma determinada posigao os valores devem ser replicados no array resultante. Se os dois
arrays tiverem valores em uma mesma posi¢ao, os valores devem ser somados.

Por exemplo, a soma dos arrays (0->3 17->9 1200->5 3300->8) e (0->2
18->7 1201->3 3300->2) deve ser (0->5 17->9 18->7 1200->5 1201->3
3300->10).

Exercicio 12.30 * X %k

Escreva, para a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro)
um método multiplica que receba como argumento uma outra instancia de
ArrayEsparsoDeDoubles e que retorne uma nova instancia da mesma classe contendo
a multiplicacao dos valores existentes nos arrays. Dica: use o exercicio 12.29 como base.

Exercicio 12.31 * X *k

Escreva uma classe ContadorDePalavras baseada na classe ConjuntoDePalavras
que, além de armazenar palavras, armazene também quantas vezes uma palavra foi armaze-
nada. Escreva métodos para essa classe que recuperem o niimero de vezes que uma palavra
foi armazenada ou zero se ela nao tiver sido armazenada. Dica: Use um mapa.

Exercicio 12.32 *x k Kk
Usando as classes que demonstram a ordenagao customizada de uma turma de alunos (lis-
tagens 12.24 a 12.29) escreva e modifique classes existentes para que seja possivel listar os
alunos ordenados pela idade (menor para maior).

Exercicio 12.33 *x Kk K
Usando as classes que demonstram a ordenagao customizada de uma turma de alunos (lis-
tagens 12.24 a 12.29) escreva e modifique classes existentes que listem os alunos ordenados
pelo niimero de disciplinas que ja foram cursadas (mais disciplinas para menos disciplinas).
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Exercicio 12.34 * Kk *k

Considere a classe ArrayEsparsoDeDoubles (listagem 12.21 no livro), que representa
somente os valores existentes em um array, usando inteiros como chaves em um mapa para
representar os indices destes valores. Usando esta classe como exemplo, escreva a classe
MatrizEsparsaDeDoubles, que use dois valores inteiros para representar o indice em
duas dimensdes (linha e coluna) de elementos da matriz. Dica: um mapa s6 permite usar
uma chave e um valor em suas entradas; serd necessario compor estes dois valores inteiros
em uma classe que representa a coordenada do elemento da matriz.

Crie nesta classe o construtor e os métodos set e get.

Exercicio 12.35 * Xk Kk k

Crie na classe MatrizEsparsaDeDoubles (exercicio 12.34) um método éIgual que
receba outra instancia da classe como argumento e retorne true se os valores e indices na
matriz encapsulada e na passada como argumento forem iguais.

Exercicio 12.36 * k Kk %k

Crie na classe MatrizEsparsaDeDoubles (exercicio 12.34) um método
criaTransposta que nao recebe argumentos e que retorna uma nova instancia de
MatrizEsparsaDeDoubles correspondente a transposta da original. Dica: pode ser ttil
modificar a classe que representa o indice dos elementos desta matriz.

Exercicio 12.37 * k Kk %k

Crie na classe MatrizEsparsaDeDoubles (exercicio 12.34) um método soma que recebe
como argumento outra instancia de MatrizEsparsaDeDoubles, soma as duas matrizes
e retorna uma nova instancia de MatrizEsparsaDeDoubles. A soma de duas matrizes
esparsas A e B resultando em C' é feita da seguinte forma:

e Se o elemento existe na matriz A mas nao na B o valor sera copiado de A para C.
e Se o0 elemento existe na matriz B mas nao na A o valor sera copiado de B para C.

e Se o elemento existe nas duas matrizes a soma dos elementos em A e B sera colocado
na posigao correspondente em C'

Exercicio 12.38 * k Kk %k

Escreva uma classe ContadorDePalavras que represente, ao mesmo tempo, um conjunto
de palavras (sem permitir repetigoes) e um contador para as ocorréncias de cada uma das
palavras (veja a classe ConjuntoDePalavras na listagem 12.5 no livro). Escreva um
método adiciona para esta classe que recebe como argumento uma palavra e executa um
dos seguintes passos:

e Se a palavra nao existir no conjunto encapsulado, ela deve ser adicionada, e o contador
deve ser criado com o valor 1.
e Se a palavra existir no conjunto encapsulado, seu contador deve ser recuperado e
acrescido de 1.
Escreva também métodos para mostrar o contetido de todo o conjunto e recuperar o conta-
dor para determinada palavra passada como argumento (que deve retornar zero se a palavra
nao existir no conjunto).
Assumindo que a ordem das palavras no conjunto é indiferente, qual é a cole¢cao mais ade-
quada para representar as palavras e seus contadores?
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Exercicio 12.39 * k Kk %k

Escreva, para a classe ContadorDePalavras (exercicio 12.38), um método remove que
recebe como argumento uma palavra e que execute um dos seguintes passos:

e Se a palavra existir no conjunto encapsulado e seu contador for maior que um, reduzir
o contador em um.

e Se a palavra existir no conjunto encapsulado e seu contador for igual a um, remover a
palavra do conjunto.

e Se a palavra nao existir no conjunto encapsulado, o método nao devera fazer nada.

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos


http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos

	Introdução
	Introdução à programação orientada a objetos
	Exercícios do Capítulo 1

	Criando classes em Java
	Exercícios do Capítulo 2

	Criando aplicações em Java
	Exercícios do Capítulo 3

	Construtores e sobrecarga
	Exercícios do Capítulo 4

	Atributos e métodos estáticos
	Exercícios do Capítulo 5

	Estruturas de decisão e controle – Condicionais
	Exercícios do Capítulo 6

	Estruturas de decisão e controle – Repetição
	Exercícios do Capítulo 7

	Reutilização de classes
	Exercícios do Capítulo 8

	Classes abstratas e interfaces
	Exercícios do Capítulo 9

	Arrays em Java
	Exercícios do Capítulo 10

	Classes para manipulação de strings
	Exercícios do Capítulo 11

	Coleções de objetos
	Exercícios do Capítulo 12


