
LabXXII: Interfaces Gráficas 
 
Crie um programa em Java, utilizando a API Swing que construa uma interface gráfica com 
quatro botões. Um a Norte, outro a Sul, Leste e Oeste. Os botões não precisam ter qualquer 
funcionalidade. O programa deverá ter o aspecto da figura a seguir apresentada: 
 

 
 
 
 

LabXXIII: Interfaces Gráficas 
 
Crie um programa em Java, utilizando a API Swing, que graficamente tenha o aspecto da 
figura a seguir. 
 

  
 
Deverá ser possível editar cada campo, no entanto não é necessário fazer qualquer tipo de 
funcionalidade nos botões. 
 



LabXXIV: Interfaces Gráficas 
 
Crie um programa em Java, utilizando a API Swing, que crie um número aleatório, bastando 
para isso clicar num botão. Deverá ser possível apagar o número escolhido. Use uma caixa 
de texto e dois botões para estas funcionalidades. O programa deverá ter o seguinte 
aspecto: 
 

 
 
 

LabXXV: Interfaces Gráficas 
 
 
Crie um programa em Java, utilizando a API Swing, que simule um Editor de Texto, para 
isso exigem-se as funcionalidades: Abrir Arquivo; Salvar Arquivo. Tanto para abrir quanto 
para salvar um arquivo será necessário usar um objeto do tipo JFileChooser e outro do tipo 
File (veja o trecho de exemplo de código). Para área de texto use o JEditorPane. 
     
      JFileChooser caixaSelecaoArquivo=new JFileChooser(); 
      caixaSelecaoArquivo.showOpenDialog(this); 
      File arquivo= caixaSelecaoArquivo.getSelectedFile(); 
  
 O programa deverá possibilitar a escrita de textos e deverá ter este aspecto: 

 
 

LabXXVI: Interfaces Gráficas 
 
 



Como é de conhecimento geral entrada de dados em Java não é tão simples como em 
outras linguagens de programação que apenas solicitam a leitura do tipo específico 
desejado. Em java todos os dados obtidos do teclado são do tipo String. Para torná-los 
inteiros, float ou double é necessário a realização de conversões. Para esse laboratório, crie 
uma subclasse de JTextField que deve ter métodos para:  1)ler um valor inteiro, 2)ler um 
valor float e 3)ler um valor String. Crie uma classe Pessoa que tem os atributos nome, peso 
e altura. Para preencher a informações de uma Pessoa, um formulário deve ser criado e o 
usuário deve digitar o seu nome, peso (em Kg) e altura (em centímetros). Em seguida deve 
ser criados um objeto do tipo Pessoa com estas informações e o índice de massa corpórea 
(valor do peso sobre a altura elevada ao quadrado) deve ser mostrado na tela. 
 

LabXXVII: Interfaces Gráficas 
 
 
Seu João gostaria de fazer um sistema para cadastrar seus descendentes e informar a 
linhagem de um descendente (selecionado) até ele. Uma classe Pessoa deve ser criada para 
isso. Esta classe deve ter um método abstrato chamado cadastrarFilho que será 
implementado nas suas subclasses Filho e Filha. O método “cadastrarFilho” cria uma 
pessoa, cadastra-o como filho e depois retorna para a classe do Formulário a nova pessoa 
da família. Cada pessoa criada pode ser: uma filha, um filho ou um filho natimorto.  
 
Por causa de uma doença de família, no caso dos descendentes de filhas existe 50% de 
chance da pessoa morrer antes de completar o 1º mês de vida se o filho for do sexo 
masculino. Isso deve ser determinado através o método Random do pacote java.util no ato 
do cadastramento do filho.  
 
No caso dos descendentes de filhos o segundo filho sempre nasce morto, independente do 
sexo. Nos dois casos citados, o descendente deve ser do tipo FilhoNatimorto. 
 
Perceba que a depender do tipo de pessoa a forma de retornar o método do nome é 
diferente. Aos homens é acrescentado o prefixo “Sr”, às mulheres “Sra” e aos natimortos 
um “Natimorto”.  
 
No Formulário existe a pessoa João (que é o patriarca) e um Arraylist de todos os seus 
descendentes, independente do grau de parentesco. Os eventos tratados devem ser o de 
inserir um novo filho e mostrar a linhagem de um descendente cadastrado. Quando uma 
pessoa é cadastrada seu nome deve aparecer no JCombobox de Familiares. A interface 
gráfica segue o modelo dado a seguir. 
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LabXXIX: Interfaces Gráficas 
 
 
Em anexo temos um programa orientado a objetos para cadastrar pessoas que trabalham 
em uma empresa onde o chefe maior é seu Antonio Carlos Pereira. As pessoas que 
trabalham nesta empresa podem ser chefes que têm empregados e outros chefes sob sua 
supervisão ou então empregados. As classes Pessoa, Empregado, Chefe e Empresa devem 
ser implementadas.  
 
O método getListaEmpregadosAssociados (), da classe Pessoa é abstrato e precisa ser 
implementado por você nas subclasses. Com este método é possível mostrar a lista dos 
empregados subordinados (diretos e indiretos) desta Pessoa, conforme pode ser visto no 
exemplo dado abaixo.  
 
Toda pessoa deve ser capaz de informar a lista dos empregados sobre sua supervisão, bem 
como a lista de seus superiores. Os empregados subordinados são aqueles que são 



empregados diretos de subordinados da Pessoa. Toda Pessoa possui um superior, que 
também é do tipo pessoa.   
A classe de Interacao com os usuários deve seguir o modelo apresentado na figura. Para 
cada nova pessoa cadastrada na Empresa já deve ser possível executar a consulta de quais 
os empregados que estão sob sua supervisão, bem como a lista dos chefes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

TELA DE CADASTRAMENTO EXEMPLO  

 
 



  

 
 

LabXXX: Interfaces Gráficas 
 
 
Escreva um programa que simule um Jogo de Forca. Inicialmente uma categoria deve ser 
escolhida (Filmes, Novelas ou Carros). Com base na categoria selecionada deve ser 
sorteada uma palavra deve ser sorteada e assim o jogo se inicia. Cada categoria deve 
conter quatro palavras. Um usuário pode cometer no máximo cinco erros. Analise a 
seqüência de figuras a seguir para construir a sua solução. 
 



 
 

 
 



 
 

LabXXXI: Interfaces Gráficas 
 
Faça um sistema para representar um pesquisa que foi feita com a finalidade de determinar 
qual dos dois participantes do BIG Brother irá deixar o programa nesta semana. O sistema 
deve permitir a votação pelo nome(Juliana ou Dhomini) ou pelo código do participante (001, 
002), respectivamente. O sistema deve ser capaz de determinar qual o candidato que teve 
maior número de votos e qual a porcentagem dos dois candidatos. Se houver empate 
Dhomini deve ser o vencedor por já ter ido mais vezes ao paredão. 
 

 
 



LabXXXII: Interfaces Gráficas 
 
Faça um programa orientado a objeto para atualizar as contas de partidos políticos que 
estão juntos em uma convenção. Durante o evento pessoas individuais podem contribuir 
para os partidos no estande da convenção. No final do evento os partidos devem doar 15% 
do que arrecadaram para pagar os custos do evento, se o valor arrecadados for menor/igual 
do que R$ 100.000 e 18% se for maior. O programa deve informar quanto foi arrecadado 
pelos partidos e se o valor repassado para a convenção cobriu os custos estimados (um 
total de R$ 20.000) (Lembre-se de atualizar o saldo das contas dos partidos). Deve 
informar também quantas pessoas contribuíram para cada partido. Considere que, neste 
exemplo, teremos apenas dois partidos : Partido Ruy e o Partido Barbosa. 
 

 
 

 

LabXXXIII: Interfaces Gráficas 
 
Considere uma enquete que está sendo realizada com os ônibus que chegam a um estádio 
de futebol. Para cada ônibus são feitas duas perguntas: Que time a caravana torce (Bahia 
ou Vitória) e quantos torcedores há neste grupo. O patrocinador da enquete tem R$ 10.000 
para gastar e está disposto a colocar na conta dos Times o equivalente por torcedor 
(valor/total de entrevistados) até o limite de R$ 10.000. Faça um programa orientado a 
objetos para resolver a questão. Este programa deve ter as classes Enquete, Time e Conta, 
além do Formulário(faça o formulário como achar melhor). Os Times devem ser capazes de 
responder no final da enquete quanto eles ganharam, quantos torcedores participaram da 
enquete e quanto de juros eles receberam depois de um mês aplicando o dinheiro. A conta 
do Bahia é do BBV e tem 2% de taxa de juros enquanto a conta do Vitória é do REAL que 
tem 1,98% de taxa de juros mensal. 
 
 
 
 



LabXXXIV: Interfaces Gráficas 
 
Faça um programa para auxiliar o departamento de pessoal de uma empresa X. O programa 
deve ter uma classe “Sistema de Pagamento”, uma classe “Empregado” e uma classe 
“Desconto”. Um sistema de pagamento tem um empregado e cada empregado tem 
descontos associados a ele.  O desconto de imposto de renda (retido) segue a tabela 1 
enquanto que o desconto de INSS segue a tabela 2. O salário líquido de um empregado 
deve ser calculado, o valor de imposto de renda e de INSS, bem como valor do FGTS no 
mês (8% do salário bruto). Para isso são informados pelo usuário os vencimentos que 
compõem o salário do empregado (exemplo: salário base, adicional de periculosidade, 
adicional de tempo de serviço, valor das horas extras etc). A soma dos vencimentos compõe 
o salário bruto do funcionário. Veja o Formulário e os resultados que seu sistema deve 
informar. 
 
 

 Valor mensal Alíquota Parcela a deduzir depois do 
cálculo do imposto  



LabXXXV: Interfaces Gráficas 
 
Faça um sistema orientado a objeto para controlar o enchimento de dois tanques de um 
reservatório. O sistema deve ser capaz de receber litros de água e direcionar sempre para o 
tanque que estiver mais vazio. Atingindo o limite de 100.000 litros (equivalente a 
capacidade máxima de cada tanque), cada vez que uma determinada quantidade de água 
for acrescentada, o tanque deve escoar 10% da sua capacidade total enquanto a 
quantidade for maior do que a capacidade de armazenamento. O sistema deve ser capaz de 
informar a quantidade de litros de água de cada tanque e a quantidade de vezes que o 
mecanismo de escoamento foi acionado. 
 

 
 

LabXXXVI: Interfaces Gráficas 
 
Faca um programa orientado a objetos para controlar a entrada/saída de pessoas e a 
temperatura das saunas A e B de um clube. As saunas devem manter uma temperatura 
mínima de 43 e a máxima de 47 graus, com o limite máximo de 10 pessoas 
simultaneamente. Seu programa deve controlar a entrada e saída dos usuários da sauna 
não permitindo que o limite de pessoas seja excedido. A entrada de uma pessoa na sauna 
acarreta no aumento de 2 graus na temperatura da sauna. Quando uma pessoa sai da 
sauna a temperatura é reduzida em 1 grau. Uma vez que a porta foi aberta (tanto para 
saídas quanto para entradas), para as pessoas seguintes temos uma diminuição de  0,5 
grau por pessoa. Cada vez que a temperatura sai do intervalo proposto para ela [43 a 47 
graus] o aquecedor da sauna é acionado a fim de retornar a temperatura ao valor inicial de 
45 graus.  
O sistema deve ser capaz de controlar as entradas e saídas das pessoas nas saunas A e B, 
como mostra o formulário, mostrando continuamente a temperatura ambiente, o número 
atual de pessoas e quantas vezes o aquecedor foi acionado em cada sauna (veja o 
formulário).    
 



 

LabXXXVII: Interfaces Gráficas 
 
Faça um programa orientado a objetos para auxiliar os cálculos necessários quando um 
Testamento é executado. Este programa deve ser composto de uma classe de interação 
com usuário, FormulárioTestamento, e as classes Testamento, Herdeiro, Herança e 
Advogado. O FormulárioTestamento pode ser visto abaixo. Este programa deve funcionar 
para muitos testamentos sendo necessário apenas iniciar novamente o testamento por 
acionar o botão IniciarTestamento que pode ser visto na figura. Os bens (ação ou 
propriedade) são inseridos alternadamente começando com o bem do herdeiro 1. O 
advogado do testamento receberá, de honorário, um percentual de 5% sobre o valor dos 
bens dos herdeiros. O testamento deve informar o resumo da herança como pode ser 
visualizado na figura. Cada herdeiro tem sua herança e deve poder informar a quantidades 
de propriedades e ações existentes nela, bem como o valor de imposto pago pelos bens de 
sua herança. Considere que as propriedades têm um imposto de 10% e as ações 17% sobre 
o seu valor. O herdeiro deve ser capaz de listar a quantidade dos tipos de bens (propriedade 
e ações) que ele possui.  
 
OBS: O Resumo é composto pela quantidade de cada um dos bens de cada herdeiro, o valor 
total dos honorários do advogado, o valor total do testamento, o valor total de cada um dos 
herdeiros e o valor pago de imposto pela herança. Utilize a figura para se guiar na 
elaboração deste resumo. 
 

 
 





Faça um programa Orientado a Objeto em Java que calcule o salário do mês de funcionários 
em uma Escola e quanto será a folha de pagamento do mês. Solicite que seja informado o 
valor do salário base do funcionário, quantos dias este faltou de trabalho, a quantidade de 
horas extras efetuadas durante o mês e o tipo de Funcionário (Funcionário Administrativo 
ou Professor). Para os funcionários administrativos considere que o valor descontado por dia 
de trabalho é calculado sobre o total de 30 dias de trabalho no mês e que o valor da hora 
extra é 1.5 da hora normal do funcionário (tomando em consideração 30x8 horas mensais). 
No caso dos professores não existem descontos por causa de faltas, já que estes sempre 
terão de repor as aulas não ministradas. Além disso, os professores trabalham apenas 12 
dias por mês com uma carga horária de 8 horas por dia e o valor da hora extra deles é 2.5 
da hora normal. 
 
Obs: Faça a interface gráfica você mesmo!! 
 

LabXLI: Interfaces Gráficas 
 
Construa um sistema orientado a objetos, utilizando programação em três níveis, que 
atenda ao cadastramento e vendas de produtos de uma Farmácia. Nesta farmácia teremos 
no máximo o cadastramento de 100 medicamentos diferentes, divididos em controlados, 
não-controlados e comuns. Para cada medicamento deve ser informada a quantidade que 



redefinição de métodos, mostrando o que significam e onde eles foram implementados no 
seu código. 
 
Obs: Faça a interface gráfica você mesmo!! 
 

LabXLIII: Interfaces Gráficas 
 
Crie uma especialização (RandomProva) da class Random existente na biblioteca java.util 
implementando uma sobrecarga do método nextInt para que este retorne um valor inteiro 
dentro de intervalo passado por parâmetro[x, y]. Em seguida crie uma classe Loteria que 
deve possuir um objeto ArrayList de números inteiros que foram sorteados utilizando a 
classe RandomProva. Além de sortear 10 números entre 10 e 100  colocando-os no objeto 
ArrayList (evitando duplicação de valores), a classe Loteria deve ser capaz de informar a 
seqüência de números sorteados, informar se um dado número foi sorteado e informar se 
um jogo (representado por 10 números) foi premiado. Para testar se as classes elaboradas 
estão corretas solicite inicialmente que a Loteria sorteie os números do Jogo “Nosso Jogo 
Milionário”. Permita em seguida que o usuário digite os 10 números que ele jogou para que 
a loteria possa informar se ele ganhou ou não o prêmio. No final imprima os números 
sorteados.  Olhe os métodos da classe Random e da classe ArrayList para responder esta 
questão. 
 
Obs: Faça a interface gráfica você mesmo!! 
 

LabXLIV: Interfaces Gráficas 
 
Crie uma classe ZeroOuUm que herde de uma classe Jogo refletindo a lógica de um jogo 
Zero ou Um. Inicialmente jogadores são cadastrados. A lógica do jogo exige que cada 
jogador informe valores 0 ou 1 (aleatórios utilizando um objetos da classe Random para 
isso) ganhando o jogador que tiver resultado diferente dos demais. Crie uma sobrecarga do 
método jogar que recebe a quantidade de jogadores que participarão do jogo e os seus 
nomes em um vetor de String. Crie um método para retornar em linhas distintas o nome do 
vencedor e a rodada que cada jogador saiu do jogo conforme o exemplo abaixo:  
 
Para um jogo com 4 jogadores 
Mario – vencedor  
Luis e Andre – perdedor - 2º rodada 
Pedro – perdedor - 1º rodada 
Crie também um método que permita acompanhar cada jogada do jogo. 
 
Crie uma classe ParOuImpar que também herde da classe Jogo e reflita a lógica de um jogo 
par ou impar entre dois jogadores. Defina em um método separado, de forma aleatória, 
quem será par e quem será impar. Informe o vencedor e o perdedor em linhas distintas 
conforme o exemplo abaixo:  
 
Mario - vencedor 
Luis – perdedor 
 
Crie uma classe MatrizPerfeita que herde da classe Jogo e que implemente a lógica de uma 
matriz perfeita. O Jogador ganha o Jogo em uma matriz perfeita quando a soma de todos os 
valores existentes nas colunas e linhas de uma matriz [3 x 3] são iguais (veja exemplo 



abaixo). No início do jogo 3 valores aleatórios, de 0 a 9, em 3 posições aleatórias e distintas 
são sorteados para inicializar a matriz. Em seguida, o usuário preenche as posições 
restantes da matriz e solicita o resultado do jogo. Informe o nome do jogador e se ele 
perdeu ou ganhou. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Neste exemplo os valores aleatórios inicializados 
na matriz estão nas posições [0,0], [1,1] e [2,0]  
 
 
Resultado deste Exemplo: 
Luis – vencedor 
 
 

 

 
 

Neste exemplo os valores aleatórios inicializados 
na matriz estão nas posições [0,0], [1,1] e [1,2]  
 
 
Resultado do Exemplo: 
Luis - perdedor 

 



  
 

 
 

 

 
 

LabXLV: Interfaces Gráficas 
 
A Administradora de cartão de Crédito SEMAT emite mensalmente a fatura dos seus 
clientes. Essa fatura contém o valor a pagar pelas compras de um mês no cartão, o nome 
do titular do cartão e número do cartão. O valor a pagar representa a soma de todos os 
débitos (compras) abatidos dos créditos (bônus, pagamentos adiantados etc.) durante 
aquele período. O cliente pode optar por pagar o mínimo que é 10% do valor total mais 
encargos de 12% do saldo residual.  Faça um programa que usando a interface gráfica 
abaixo, calcule o valor a pagar da fatura de um cliente e imprima esse valor por extenso. 
Ex.: Total=R$ 12,37 -> Doze reais e trinta e sete centavos. Obs: Assuma que o valor total 
não pode ser superior a R$ 1.000,00(mil reais). Sua solução deve ser escrita na linguagem 
Java, implementando os conceitos de orientação a objetos vistos em sala de aula. Preocupe-
se com a semântica da sua solução. 
 



 
 

 
 
LabXLVI: Interfaces Gráficas 
 
Faca um programa orientado a objetos para comparar o desempenho dos dois pilotos da 
equipe Ferrari de formula 1 em uma corrida. O programa deve possuir uma interface gráfica 
que possibilite o cadastro dos pilotos e dos dados relativos a uma corrida. Ao final deve ser 
exibido na área de texto os resultados do piloto melhor colocado o seu nome e a sua 
velocidade média. Para cada piloto devem ser cadastrados: nome, número de voltas 
percorridas, volta mais rápida(tempo em segundos), o tempo total de corrida(em 
segundos). Da corrida deve-se obter o numero total de voltas, o tamanho em KM do circuito 
e o país onde ela ocorre. 

 
 
 



 

 

 

 

 
 
 
 

LabXLVII: Interfaces Gráficas 
 
O campeonato brasileiro é composto de 24 times quem se enfrentam ao longo do ano em 
46 rodadas. Cada time pode ter até 23 jogadores(goleiros, atacantes, zagueiros...) inscritos 
no torneio. Cada partida distribui três pontos para o vencedor ou um ponto para cada time 
em caso de empate. Ao final das 46 rodadas o campeão será aquele que atender aos 
seguintes critérios de desempate: 1) Número de pontos; 2) Partidas vencidas; 3) Saldo de 
gols 4) Gols marcados 5) Gol sofridos.  Escreva uma aplicação OO em Java que usando a 
interface abaixo que diga qual foi o Campeão brasileiro de 2003, o artilheiro e o goleiro mais 
“vasado”. Assuma que o usuário vai digitar corretamente os dados de todas as rodadas. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 

LabXLVIII: Interfaces Gráficas 
 
Desenvolva um aplicativo Java que gerencia as vendas de uma rede de lojas. O programa 
determina se um cliente de uma loja excedeu o limite de crédito em uma conta-corrente 
virtual da rede de lojas. Para cada cliente, os seguintes fatos estão disponíveis: 
a) Número da conta 
b) Saldo no inicio do mês 
c) Total dos itens cobrados desse cliente no mês 
d) Total de pagamentos feitos pelo cliente no mês 
e) Limite autorizado de crédito 
O programa deve ler cada um desses fatos a partir da interface abaixo. Quando uma loja da 
rede for selecionada, os clientes dessa loja devem ser carregados no jcombobox de clientes. 
O programa Deve calcular o novo saldo ( = saldo inicial + cobranças - pagamentos), exibir 
o novo saldo e determinar se o novo saldo excede o limite de crédito do cliente de cada uma 


