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1. Construa um diagrama de classes para um software de controle de Veiculos. Este
software deverd ser capaz de armazenar, em meméoria principal, os seguintes tipos
de veiculos: moto, carro, caminhdo e 6nibus. Faca uso do conceito de heranca
utilizando o conceito de classe abstrata. Crie um CRUD?, também conhecido como
classe “gerencia” ou “fichario” para o software em questdao. Utilize interface para
padronizar os principais métodos do CRUD. Seu diagrama devera conter todas as
classes do sistema, inclusive a classe Principal.

2. Crie um diagrama de classe para um software de controle de funcionarios e
clientes. Faca uso do mecanismo de heranca, utilizando o conceito de classe
abstrata. Os atributos de Cliente sao os seguintes atributos: limiteDeCredito
(double), valorDaCompra (double), dataDaCompra (LocalDate),
dataLimiteParaPagamento (LocalDate), dataDePagamento (LocalDate). Crie CRUD’s
para os diversos cadastros, padronizando os métodos principais através do uso de
interfaces. Construa também um mddulo de compras onde seja possivel o cliente
comprar a vista ou a prazo e também pagar parcelado e de diversas formas,
inclusive cartao de crédito. Dé a possibilidade de se determinar a quantidade de
parcelas e também a aplicacdo de juros no caso de atraso no pagamento. Seu
diagrama deverd conter todas as classes do sistema, inclusive a classe Principal.
Sempre que for possivel faca uso do conceito de heranca, para reduzir a
implementacdao de cddigo-fonte e também de interfaces, para padronizacao dos
métodos utilizados.

3. Construa um diagrama de classes para um software de estacionamento. Neste
estacionamento s serdo admitidos 2 tipos de veiculos: motos e carros. Este
software deverd ser capaz de armazenar, em memboria principal, uma determinada
guantidade de veiculos, de cada tipo, por patio de estacionamento. O software
também devera ser capaz de controlar mais de um patio de estacionamento de
forma independente. E, por fim, seu software também deverd ser capaz de
gerenciar as didrias pagas pelos veiculos que usarem os estacionamentos (sendo
gue a Unica forma de cobranca sera diaria). Porém, os patios poderao ter precos de
diarias diferentes. Faca uso do conceito de heranca utilizando o conceito de classe
abstrata onde for possivel. Crie um CRUD, também conhecido como classe
“gerencia” ou “fichario” para o software em questdo. Utilize interface para
padronizar os principais métodos do CRUD. Seu diagrama devera conter todas as
classes do sistema, inclusive a classe Principal.
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CRUD - sao as 4 operacdes basicas de um banco de dados (CREATE, RETRIEVE, UPDATE e DELETE), porém aqui se refere
as operacgdes de: inclusdo, exclusdo, alteracdo, consulta e relatério dos objetos que serdo armazenados em um objeto
do tipo Collection de Java.
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