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A prova ¢ individual e sem consulta. Responda as questoes na folha de respostas, a lapis
ou a caneta. Se tiver qualquer duvida consulte o professor.

Nome:

DRE:
Questao: 1 2 Total
Pontos: 4 6 10
Nota:

1. A interface parametrizada abaixo representa sequéncias de itens de qualquer tipo. O método proximo
retorna o préximo item da sequéncia, ou null se nao hé mais elementos:

public interface Seq<T> {
T proximo();

3

A interface parametrizada abaixo representa fungoes de uma varidvel, quaisquer que sejam seus tipos de
entrada e de saida:

public interface Funcao<X,Y> {
Y aplica(X x);
3

(a) (2 pontos) Escreva a classe Naturais que implementa Seq e representa uma sequéncia de ntimeros
naturais comegando em um natural n passado ao construtor. A sequéncia ¢é infinita. Um exemplo
de uso dessa classe:

Naturais nats = new Naturais(1);

// Imprime os niumeros de 1 a 10

for(int i = 0; i < 10; i++)
System.out.println(nats.proximo());

// Imprime 11

System.out.println(nats.proximo());

(b) (2 pontos) Escreva a classe FiltroSeq que implementa Seq e filtra uma outra sequéncia de acordo
com uma fungao filtro (implementacido de Funcao), ambas passadas no construtor. A sequéncia
filtrada s6 produz elementos que passam pelo filtro. Um exemplo de uso:
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Naturais nats = new Naturais(1);

Funcao<Integer,Boolean> impar = new Funcao<Integer,Boolean>() {
public Boolean aplica(Integer x) { return x % 2 == 1; }

}

FiltroSeq<Integer> impares = new FiltroSeq<Integer>(nats, impar);

// Imprime 1, 3, 5, 7, 9

for(int i = 0; i < 5; i++)
System.out.println(impares.proximo());

O elemento null nao deve ser passado & funcao filtro, e sim retornado diretamente.

2. Uma regra de negdcio é um predicado que diz se um objeto qualquer se aplica aquela regra, que pode
ser combinado com outras regras usando as operagoes booleanas e e ou, ou transformada na negagao
da regra. Podemos representar uma regra de negécio usando a classe abstrata Regra<T>, parametrizada
pelo tipo de objeto sobre o qual a regra se aplica.

public abstract class Regra<T> {

public abstract boolean seAplica(T obj);

public Regra<T> e(Regra<T> outra) {
return new RegraE<T>(this, outra);

}

public Regra<T> ou(Regra<T> outra) {
return new RegraQu<T>(this, outra);

}

public Regra<T> nao() {
return new RegraNao<T>(this);

}

(3 pontos) Implemente as classes concretas RegraE, RegraOu e RegraNao, usadas pela definigio de
Regra.

(3 pontos) Considere a classe Pagamento abaixo, que representa um parte de um pagamento em
um sistema comercial:
public class Pagamento {
public boolean atrasado;
public int notificacoes;
public boolean noSPC;
}
Implemente as classes Atrasado, Notificado, e NoSPC, que sao regras de negdcio que respectiva-
mente se aplicam a pagamentos em atraso, pagamentos com um numero de notificagbes maior ou
igual a n (passado no construtor de Notificado, e pagamentos que estao no SPC. Por exemplo, uma
regra de negdcio que se aplica a pagamentos que estao atrasados, com pelo menos trés notificagoes
de atraso, mas que ainda nao estdo no SPC, poderia ser construida com a seguinte expressao:
Regra<Pagamento> atrasado = new Atrasado();
Regra<Pagamento> notif3 = new Notificado(3);
Regra<Pagamento> nospc = new NoSPC(Q) ;
Regra<Pagamento> regra = atrasado.e(notif3).e(nospc.nao());

BOA SORTE!



