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e Composicao de classes

1 - Considere a classe Jogador que construiu na folha pratica 5, a partir da qual
guer agora construir uma equipa de futebol.

- Uma equipa tem como atributos o nome da equipa e uma lista de Jogadores.
Considere para isso um objeto do tipo ArrayList<Jogador>" isto €, uma lista
dindmica onde s&o armazenados os jogadores da equipa.

A classe Equipa tera um construtor com 0 nome da equipa como parametro e
cada instancia devera poder responder as seguintes mensagens:

- inserir um novo jogador na equipa;

- remover um jogador da equipa dada a sua posicdo na lista de jogadores;
- dar a conhecer o nimero de jogadores da equipa

- dado o nome de um jogador, verificar este pertence ou ndo a equipa;

- devolver o nome do jogador que marcou mais golos no campeonato.

- mostrar sob a forma de texto o estado de um objecto do tipo equipa
(método toString)
- comparar dois objectos (método boolean equals (Object 0) ).

- criar um copia do objecto (método Object clone()).
a) Construa a classe Equipa.

b) Teste a classe Equipa.

2 — Considere o exercicio da aula teo6rica 3:

Construa uma classe que represente 0os Empregados de uma empresa. Um
Empregado tem um namero de seguranca social, um nome e um salario. Defina
os atributos, dois construtores a sua escolha, os métodos de consulta (getters) e
os de modificacao (setters), e o método toString. Construa ainda um método que
permita subir o salario do empregado de uma dada percentagem dada como
parametro.

a) Construa a classe Empregado, construindo também os métodos equals e
clone.

b) Construa um programa que permita “gerir” os empregados de uma empresa.
Para isso devera armazenar os empregado num objecto do tipo
ArrayList<Empregado>.

http://www.di.ubi.pt/~pprata/poo.htm



Programacéao Orientada a Objectos

P. Fazendeiro & P. Prata POO - FP7/2

Devera ter as opcgoes:
1 — Criar empregado;
2 — Consultar todos os empregados;
3 — Modificar um empregado;
4 — Apagar um empregado.

e Escrever e ler objectos em ficheiros
3 — Teste os blocos de codigo listados abaixo:

import java.io.*;
import java.util.*;

ArrayList<String> lista = new ArrayList<String>();
lista.add("um");
lista.add("dois");
lista.add("trés");
lista.add("quatro");
/[ Escrever um objeto para um ficheiro
try {
ObjectOutputStream os = new ObjectOutputStream(new
FileOutputStream("d:\\teste\\ficheiroExemplo.dat"));
/I escrever o objeto lista no ficheiro
os.writeObject(lista);
0s.flush();
} catch (IOException e) {
System.out.printin(e.getMessage());
}

/I Ler um objeto de um ficheiro
ArrayList<String> lista2 = new ArrayList<String>();
try {
ObjectinputStream is = new ObjectinputStream( new
FilelnputStream("d:\\teste\\ficheiroExemplo.dat"));

lista2 = (ArrayList) is.readObject();

System.out.printin(lista2);

}
catch (IOException e){

System.out.printin(e.getMessage());
}

catch ( ClassNotFoundException e) {
System.out.printin(e.getMessage());
}
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4 - Modifique o exercicio 5 de forma a escrever a lista de empregados num
ficheiro. Assim quando termina a execucao do programa os seus dados ficarao
armazenados em disco. Ao voltar a executar o programa devera ler os dados.
Para poder escrever objectos num ficheiro a classe desses objectos tera de
implementar a interface (!) Serializable.

O cabecalho da classe Empregado devera ser:

public class Empregado implements Serializable {

Para treinar:

5 — Reescreva a classe Fila que construiu na folha prética 5, exercicio 3, usando
agora uma ArrayList de objectos do tipo Integer em vez do array de inteiros que
usou na implementagéo anterior.

6 — Teste a nova classe Fila.

7 — Verifigue que alteracdes tem de fazer na classe que construiu para gerir a
sua frota de autocarros se usar a nova implementacéo da classe fila.

8 — Implemente a nova solucdo com persisténcia de dados.
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