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Instrucoes de Entrega

Nome do projeto java: ListaX-NUSP1-NUSP2. Sendo X o ntimero da lista
para ser realizado em duplas; NUSP1 e NUSP2 sao os ntiimeros USP dos parti-
cipantes.

Entregar o projeto zipado, apenas um projeto por dupla.

Exercicios

1. (5,0 pontos) Considere a seguinte situa¢go. Em um determinado banco,
existem varios tipos de conta. Por exemplo, conta corrente, que permite
que o correntista possua talao de cheque, transfira dinheiro por TED,
TEF ou PIX; conta poupanca, que paga uma taxa de juros fixa e que deve
estar atrelada a uma conta corrente, sendo a Unica conta para a qual se
pode transferir valores; conta de investimento, que também esta atrelada
a uma conta corrente para transferéncias, e que possui uma carteira de
investimentos nos quais o correntista pode investir e resgatar. Proponha
uma forma de identificar unicamente uma conta, utilizada para identificar
origem e destino das transferéncias.

Além disso, as contas deste banco podem ter dois tipos de clientes: pessoas
fisicas, identificadas por um CPF; e pessoas juridicas, identificadas por um
CNPJ. As contas de pessoas fisicas possuem um nome do titular da conta;
ja as pessoas juridicas possuem um nome de um representante legal.

Implementar a situacao descrita acima utilizando o padrao Fabrica Abs-
trata. Faga um programa em que uma pessoa fisica possui uma conta
corrente e uma conta poupanga associada a esta conta corrente. Esta pes-
soa também é a representante legal de uma empresa que possui uma conta
corrente e uma conta de investimentos. Mostre uma situagao em que a
representante legal resgata uma aplicacao de investimento da empresa, a
transfere para a conta corrente da empresa e da conta corrente da empresa
o valor vai para a conta corrente de sua pessoa fisica e dai para a sua conta
poupanga.

Crie uma classe de excec@o que detecta transferéncia indevida, por exem-
plo, quando a conta destino nao existe.



2. (5.0 pontos) Procure informagdes na internet sobre o padrao Singleton,
por exemplo, buscando por Singleton Design Pattern.

Utilizando o padrao Singleton, implementar um tabuleiro de jogo da velha
como uma matriz 3 por 3 em que cada casa pode receber no maximo uma
peca. A pega pode ser do tipo X ou do tipo (). Faga um programa que
joga uma partida de jogo da velha, recebendo um tabuleiro vazio no inicio
do jogo. Permite jogadas alternadas iniciadas por X. Jogadas invalidas
devem jogar uma Excecao. Detecta apds cada jogada se o jogador venceu.
Detecta antes de cada jogada se o tabuleiro esta lotado, em cujo caso
anuncia VELHA. Implemente uma funcao que mostra o estado atual do
tabuleiro. Esta funcao deve ser chamada apds a verificagao de tabuleiro
lotado, ou quando a vitoria é detectada.

Para a leitura do teclado usar a classe Scanner, via
import java.util.Scanner;



