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Questao 1 (questao de prova)

Dada a seguinte classe cujos objetos representam uma saldo bancario (armazenado no atributo valor)
e sua operacao de movimentacao da conta:

public class Saldo implements Transacao {
private float valor;
public float getValor () {
return valor;
}
public void movimento (float valorMovimento) {
valor += valorMovimento;

}

A classe implementa a seguinte interface:

public interface Transacao {
public void movimento (float valorMovimento) ;

}

Escreva uma classe herdeira de Saldo, denominada SaldoRepl, que possibilite replicar suas
operacoes de movimento em outros objetos.

Qualquer objeto x da classe SaldoRepl deve oferecer um método em que outros objetos assinantes
se cadastrem. Este método sera acionado pelos objetos assinantes que desejam ser avisados quando
ocorrer uma operacao de movimento em X. A Unica exigéncia é que os objetos assinantes devem
implementar a interface Transacao. A operacdo de movimento da classe SaldoRepl devera ser
estendida de tal modo que, cada vez que ela é acionada em X, este mesmo objeto X ira acionar a mesma
operacao (com o mesmo parametro) de todos os objetos assinantes.

Questao 2

Um laboratorio de pesquisa esta automatizando seu processo de testes biologicos. Cada experimento
envolve uma sequéncia de acdes automaticas a ser aplicadas em uma cultura de microrganismos, a fim de
verificar a reacao dos mesmos. Exemplos de acdes sao: elevacao da temperatura ambiente, aplicacao de
um produto quimico etc.

Cada acao é aplicada automaticamente por um rob6 controlado por um objeto de software que
implementa a interface:

public interface RoboAction {
public void execute();

}
Cada robd executa uma Unica acao e ndo é necessario informar parametros da acao.

Escreva uma classe denominada Experimento cujos objetos sao capazes de aplicar um teste
envolvendo uma sequéncia de acbes, que podem ser realizadas por diferentes robos. Cada objeto
Experimento deve guardar uma lista com a sequéncia de acdes a ser executada (cada acdo é executada por
um Unico objeto robd o qual ele guarda a referéncia) e deve implementar operacbes que permitam
adicionar acdes (sempre no final da sequéncia) e executar o teste (na sequéncia em que as acoes foram
cadastradas).

Depois de ter resolvido o exercicio, leia sobre o design pattern Command



(http://en.wikipedia.org/wiki/Command_pattern) e analise qual a relagdo com o codigo que vocé
implementou.
Expansao:

Escreva um método extra denominado clone(), que fara parte da classe Experimento que é capaz de
clonar um experimento completo. Clonar significa realizar uma duplicata da sequéncia do experimento,
incluindo a duplicacao de todos os objetos do experimento.

Questao 3

O laboratorio resolveu criar um processo automatico para descobrir experimentos, que sdo mais
eficientes na destruicdo de um dado tipo de microrganismo. Como as possibilidades de combinacao sao
infinitas, decidiu-se usar um método baseado na programacao genética.

Considere que existe uma classe ExperimentoMonitorado representando um experimento com
funcionalidades extra de monitoramento. Esta classe é herdeira de Experimento e acrescenta o método
contaMicro(), que nao recebe parametros e retorna a contagem de microrganismos. Este método pode ser
aplicado antes e depois da execucao do experimento, de modo a verificar sua efetividade.

Implemente o processo em duas etapas:

Crie uma variante do método clone chamado cloneMutant que produz mutantes. Este método ao
realizar a clonagem aplica uma Unica mutacao na copia que pode ser:

s um par de operacdes trocadas
@ uma operacao ausente
s uma operacao duplicada
A posicao da operacao que sofre mutacao também deve ser aleatéria.

Crie um método estatico (apenas o método sem uma classe) que receba dois parametros: um objeto
da classe Experimento (base) e o niUmero de ciclos que sera usado para encontrar o melhor experimento.
Este método deve atuar da seguinte maneira:

1) cria uma lista de melhores experimentos com 5 posicdes (inicialmente vazia)

2) adiciona o experimento base (recebido como parametro) na lista dos melhores
3
4

percorre a lista dos melhores clonando (com mutacao) cada um de seus componentes
aplica todos os experimentos disponiveis (os da lista dos melhores e os clones)

5) seleciona os 5 melhores resultados (se houver) e os coloca na lista dos melhores
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4
)
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6) conta um ciclo e retorna ao passo (3) se nao tiver completado o nimero de ciclos

Questao 4

Dada uma classe abstrata (ja implementada) denominada Noticiario cuja funcao é enviar noticias
para assinantes. Cada objeto desta classe fica monitorando uma fonte de noticias e quando surge uma
nova noticia chama um método abstrato da propria classe com a seguinte assinatura:

public abstract void notificaNoticia(String textoNoticia, int dia, int mes, String topico);

Os parametros indicam o texto da noticia, seu dia e més e o topico a que se refere respectivamente.
Topico é uma string usada para classificar as noticias por tema. Exemplos de tdpico: lancamento de livro,
greve, inovacao tecnoldgica etc.

Considerando que qualquer objeto consumidor de noticias implemente a interface:



public interface ConsomeNoticia {
public void notificaNoticia(String textoNoticia, int dia, int mes, String topico);

}

Escreva uma classe herdeira de Noticiario chamada NoticiarioAssina que implemente o
pattern Observer para divulgar suas noticias.

Questao 5

Implemente as classes de dois possiveis tipos de objeto que consomem esta noticia (implementam
ConsomeNoticia): agregadores e publicadores.

Um objeto publicador publica cada noticia recebida (neste exercicio, imprime no console).

Um objeto agregador concatena varias noticias recebidas e as envia para assinantes, implementando o
mesmo pattern do NoticiarioAssina. Ele pode ser de dois tipos: agregador por topico ou agregador por
més.

0 agregador por topico escolhe um tépico para agregar (informado no construtor) e concatena sempre
dez noticias do mesmo topico. Cada vez que consegue agregar dez noticias, ele envia a string concatenada
para seus assinantes com o dia e o més da ultima noticia.

0 agregador por més concatena todas as noticias do mesmo més e, apenas quando chega uma noticia
de um més diferente, envia a string concatenada para seus assinantes com o dia zero e o topico “mensal”.

Expansao:

Otimize o processo do pattern Observer para que objetos consumidores (implementam
ConsomeNoticia) possam assinar apenas o topico de noticia que estdo interessados. Deste modo, nao
receberdo a notificacdo dos outros topicos.

Questao 6

Faca uma aplicacao que concatene agregadores em sequéncia, ligados a um objeto NoticiaAssina,
com um publicador no final. Uma concatenacao interessante envolve o filtrar um toépico e o agrega-lo
mensalmente.

Questao 7

Considere que uma biblioteca grafica disponibiliza uma classe visual os seguintes métodos
estaticos:

drawLine(x1l, yl, x2, y2) Desenha uma linha. x1 e y1 - coordenadas do ponto de origem; x2
e y2 - coordenadas do ponto de destino.

drawRectangle(x, y, altura, largura) Desenha um retangulo. x e y - coordenadas do canto esquerdo
superior; altura e largura do retangulo.

drawCircle(x, y, raio) Desenha um circulo. x e y - coordenadas do centro; raio - raio do
circulo.

A partir desta biblioteca:
a) Escreve uma classe que seja capaz de armazenar o estado e plotar um objeto geométrico.

b) Usando o pattern Composite: defina uma interface Unica para desenhar os objetos e crie uma
classe que permita agregar objetos geométricos simples (linha, retangulo e circulo) e compostos (objetos
que ja agregam outros objetos).

c) Considere a seguinte estratégia padronizada para definir as medidas de uma reta, um retangulo e



um circulo: para os trés casos € definido um bounding box, ou seja, um retangulo delimitador com as
coordenadas x1, y1, x2, y2.

+ alinha é desenhada como uma diagonal partindo de x1, y1 até x2, y2;
+ o retangulo tem seu canto esquerdo superior em x1, y1 e o esquerdo inferior em x2, y2;
+ o circulo corresponde ao maior circulo que pode ser desenhado dentro do retangulo.

Escreva uma fabrica (pattern Abstract Factory) para construir objetos simples (um Unico método) e
compostos (outro método).

d) Usando o pattern DAO, visto em sala, acrescente métodos na interface da questao (b) de modo que
o objeto seja capaz de se gravar em um arquivo e se ler do mesmo.
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