Programacéo Orientada a Objectos

P. Fazendeiro & P. Prata POO - EP4/1

ESQUEMA AULA PRATICA 4

o Definicdo de classes instanciaveis

o Proteccdo de varidveis de instancia

o Meétodos construtores

o Métodos de consulta e modificacao de varidveis de instancia

o O método toString

1 - Pretende-se implementar a classe Contador que foi estudada nas aulas tedricas.

a) As instancias da classe Contador deverdo representar contadores do tipo inteiro
capazes de responder a um conjunto de mensagens que implementam as seguintes
operagoes:

criar um Contador com valor inicial igual a zero;

criar um Contador com valor inicial igual a uma valor dado pelo utilizador;
incrementar o Contador de uma unidade;

incrementar o Contador de uma valor dado pelo utilizador;

decrementar o Contador de uma unidade;

decrementar o Contador de uma valor dado pelo utilizador;

consultar o valor do Contador ;

e implemente ainda 0 método toString.
b) Construa uma classe de Teste para verificar a correccéo da classe anterior.

c) Depois de testar o método toString estude o que acontece quando numa instrucédo de
escrita coloca apenas 0 nome do objecto sem Ihe enviar a mensagem toString.
Finalmente, transforme em comentario o método toString e volte a executar o programa
anterior. O que acontece?

d) Construa um programa que gere aleatoriamente N valores inteiros no intervalo de
[-100, 100[ sendo o valor de N dado pelo utilizador. Usando objectos da classe Contador
0 programa devera contar quantos valores gerados sao positivos e quantos sao negativos.

2 — Suponha uma classe que representa as 3 cadeiras mais criticas de um curso.

a) Construa a classe CadeirasCriticas, definindo os atributos curso (uma String) que
representa o nome do curso, e disciplinas (um array com 3 Strings) que representa as 3
disciplinas criticas desse curso. Defina os atributos, um construtor que receba como
parametro o nome do curso, 0s getters 0s setters e 0 método toString.
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b) Construa uma classe para testar cada um dos métodos da classe CadeirasCriticas.
Para testar o método setDisciplinas, declare um array de Strings com dimenséo 3 (de
nome novasCriticas), inicialize-o0, e passe-o como parametro ao método. No final invoque
0 método toString para ver o conteldo do objecto.

c) Depois de executar a classe de teste e verificar que os métodos estdo a funcionar como
esperava, atribua novos valores ao array novasCriticas, no main da classe de teste.
Invoque 0 método toString e analise 0 que aconteceu? O seu método setDisciplinas estava
mesmo correto? Se ndo estava, corrija-o.

3 - A Federacdo Portuguesa de Futebol encomendou um programa para gerir o namero de
golos marcados pelos jogadores de cada equipa da 1% divisdo. Para isso pretende-se
desenvolver a classe Jogador e a classe Equipa (esta ultima sera desenvolvida numa folha
pratica a estudar mais a frente. Em cada uma destas classes deve definir os modificadores
de acesso de forma a que apenas 0s métodos da classe acedam aos atributos da classe e
que qualquer classe que tenha acesso ao package da classe possa aceder aos seus
métodos.

- Cada instancia da classe Jogador tera como atributos o nome do jogador (cadeira de
caracteres) o seu salario (um valor do tipo double) e um array com 34 valores inteiros
onde serdo armazenados o numero de golos que o jogador marcou. (Na posicdo O,
numero de golos marcados na 12 jornada, na posi¢do 1, o numero de golos marcados na 22
jornada e assim por diante.

A classe devera ter dois construtores, um com o0 parametro nome e outro com 0S
parametros nome e salario.

Cada instancia da classe Jogador devera poder responder a mensagens para:

- consultar o nome do jogador;

- modificar o nome do jogador;

- consultar o salério do jogador;

- modificar o salario do jogador;

- consultar o array de golos do jogador;

- modificar o array de golos do jogador;

- aumentar o salario de uma dada percentagem (double, entre 0 e 100);
- modificar o nimero de golos na n-ésima jornada;

- consultar o nimero de golos na n-ésima jornada;

a) Construa a classe Jogador de forma a responder as especificacdes anteriores.

b) Construa para a classe Jogador o método toString

¢) Construa uma classe de teste que permita verificar os dois construtores, e 0s
métodos de insténcia definidos.
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