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APRESENTAÇÃO 

Olá Senhoras e Senhores, 

Eu me chamo Thiago Cavalcanti. Sou funcionário do Banco Central do Brasil, passei no concurso em 2010 

para Analista de Tecnologia da Informação (TI). Atualmente estou de licença, cursando doutorado em 

economia na UnB. Também trabalho como professor de TI no Estratégia e sou o analista do Passo Estratégico 

de Informática.  

Tenho graduação em Ciência da Computação pela UFPE e mestrado em Engenharia de Software. Já fui 

aprovado em diversos concursos tais como ANAC, BNDES, TCE-RN, INFRAERO e, claro, Banco Central. 

A minha trajetória como concurseiro durou pouco mais de dois anos. Neste intervalo, aprendi muito e vou 

tentar passar um pouco desta minha experiência ao longo deste curso. 

O QUE É O PASSO ESTRATÉGICO? 

O Passo Estratégico é um material escrito e enxuto que possui dois objetivos principais: 

a) orientar revisões eficientes; 

b) destacar os pontos mais importantes e prováveis de serem cobrados em prova. 

Assim, o Passo Estratégico pode ser utilizado tanto para turbinar as revisões dos alunos mais adiantados 

nas matérias, quanto para maximizar o resultado na reta final de estudos por parte dos alunos que não 

conseguirão estudar todo o conteúdo do curso regular. 

Em ambas as formas de utilização, como regra, o aluno precisa utilizar o Passo Estratégico em conjunto 

com um curso regular completo. 
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Isso porque nossa didática é direcionada ao aluno que já possui uma base do conteúdo. 

Assim, se você vai utilizar o Passo Estratégico: 

a) como método de revisão, você precisará de seu curso completo para realizar as leituras indicadas no próprio 

Passo Estratégico, em complemento ao conteúdo entregue diretamente em nossos relatórios; 

b) como material de reta final, você precisará de seu curso completo para buscar maiores esclarecimentos 

sobre alguns pontos do conteúdo que, em nosso relatório, foram eventualmente expostos utilizando uma 

didática mais avançada que a sua capacidade de compreensão, em razão do seu nível de conhecimento do 

assunto. 

Seu cantinho de estudos famoso! 
Poste uma foto do seu cantinho de estudos nos stories do Instagram e nos 

marque: 

 

@passoestrategico 
Vamos repostar sua foto no nosso perfil para que ele fique famoso entre 

milhares de concurseiros! 

ANÁLISE ESTATÍSTICA 

A análise estatística estará disponível a partir da próxima aula. 

ROTEIRO DE REVISÃO E PONTOS DO ASSUNTO QUE 

MERECEM DESTAQUE 

A ideia desta seção é apresentar um roteiro para que você realize uma revisão completa do assunto e, ao 

mesmo tempo, destacar aspectos do conteúdo que merecem atenção. 

Para revisar e ficar bem preparado no assunto, você precisa, basicamente, seguir os passos a seguir: 

Lógica de Programação 

De forma simples e direta, lógica de programação é o modo como se escreve um programa de computador, 

um algoritmo. Podemos definir “lógica de programação” como a elaboração de sequências de ações para 

atingir um determinado objetivo. O processo envolve o uso de dispositivos lógicos, como estruturas 

condicionais (if/else) e de repetição (for/while). Já um algoritmo é uma sequência de passos para se executar 

uma função. Para entendermos melhor, podemos fazer um paralelo fora da computação, com uma receita de 

bolo.  
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Na receita, devem-se seguir os passos para o bolo ficar pronto e sem nenhum problema. Na informática, os 

programadores escrevem as “receitas de bolo” (algoritmos) de modo que o computador leia e entenda o que 

deve ser feito, ao executar o algoritmo. Para isto é necessária uma linguagem de programação.  

Um algoritmo não representa, necessariamente, um programa de computador, e sim os passos necessários para 

realizar uma tarefa. Sua implementação pode ser feita por um computador, por outro tipo de autômato ou 

mesmo por um ser humano. Diferentes algoritmos podem realizar a mesma tarefa usando um conjunto 

diferenciado de instruções em mais ou menos tempo, espaço ou esforço do que outros. Tal diferença pode ser 

reflexo da complexidade computacional aplicada, que depende de estruturas de dados adequadas ao algoritmo. 

Por exemplo, um algoritmo para se vestir pode especificar que você vista primeiro as meias e os sapatos antes 

de vestir a calça enquanto outro algoritmo especifica que você deve primeiro vestir a calça e depois as meias 

e os sapatos. Fica claro que o primeiro algoritmo é mais difícil de executar que o segundo apesar de ambos 

levarem ao mesmo resultado. 

A linguagem de programação é como uma língua normal, um grupo de palavras com significados. No caso da 

programação, a maioria das linguagens é escrita em Inglês. Estas linguagens fazem o computador assimilar 

cada comando e função de um algoritmo, depois executar cada função. 

Na hora de programar alguns passos são indispensáveis, como Declarar Variáveis. Variáveis podem ser 

escritas por letras ou números, que representam um valor que pode ser mudado a qualquer momento. Cada 

variável tem um espaço na memória para armazenar seus dados. Porem existem vários tipos de dados, sendo 

os mais comuns: 

• Numérico: todo e qualquer tipo número, positivo ou negativo 

• Reais: podem ser positivos ou negativos e decimais. 

• Caractere: São os textos. Qualquer número pode entrar aqui, porém não terá função matemática. 

Diante de todo o exposto, podemos definir lógica de programação como a capacidade de dividir o problema 

em partes menores é uma etapa essencial da lógica de programação e precisa ser levada em consideração 

quando nos deparamos com qualquer exercício/desafio. 

Linguagem de Programação 

A linguagem de programação é um método padronizado para 

comunicar instruções para um computador. É um conjunto de 

regras sintáticas e semânticas usadas para definir um programa 

de computador. 

Não entendeu nada? Vamos a outra definição. 

Linguagem de Programação é uma linguagem escrita e formal 

que especifica um conjunto de instruções e regras usadas para 

gerar programas (software). 

A definição ainda está confusa? 

Vamos imaginar o computador como uma super calculadora, capaz de fazer cálculos muito mais rápido que 

nós, mas para isso devemos dizer para o computador o que deve ser calculado e como deve ser calculado. A 
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função das linguagens de programação é exatamente essa, ou seja, servir de um meio de comunicação entre 

nós e os computadores. 

Desde os primórdios da computação foram sendo desenvolvidas várias linguagens e adaptadas conforme os 

computadores evoluíram. Com isso, as linguagens de programação foram divididas em quatro gerações desde 

o início da década de 50 até os dias atuais. 

Na primeira geração, a programação era feita através de linguagem de máquina e a Assembly, que dependiam 

de um hardware/software para que as tarefas pudessem ser executadas. 

Na segunda geração, começaram a ser desenvolvidas linguagens mais modernas que fizeram sucesso no 

mercado e ampliaram o uso de bibliotecas de software. As linguagens que marcaram essa geração foram 

Fortran (usada por engenheiros e cientistas), Cobol (usada em aplicações comerciais), Algol (usada para 

suporte às estruturas de controle e tipos de dados) e Basic (usada para propósitos acadêmicos). 

Na terceira geração, as linguagens de programação também são chamadas de linguagens estruturadas, 

caracterizada pela sua enorme clareza e estruturação na organização dos dados. Através delas foi possível 

atribuir recursos inteligentes, criar sistemas distribuídos, etc. São classificadas em: 

• linguagens de propósito geral - baseadas na linguagem Algol e podem ser utilizadas para várias 

aplicações, desde propósitos científicos à comerciais. Ex.: C, Pascal, Modula-2; 

• linguagens especializadas - desenvolvidas apenas para uma determinada aplicação. Ex.: 

linguagem Lisp, usada em engenharia de software para a manipulação de listas e símbolos; 

APL criada para manipulação de vetores; Forth criada para o desenvolvimento de softwares 

para microprocessadores, etc. 

• linguagens orientadas a objetos - com mecanismos baseados na semântica e sintática dando 

apoio à programação orientada a objetos. Ex.: Smalltalk, C++, Delphi, etc. 

Na quarta geração, também chamadas de linguagens artificiais, houve a criação de sistemas baseados em 

inteligência artificial. Elas foram divididas em: 

• linguagem de consulta - criadas para a manipulação de base de dados gerenciando uma grande 

quantidade de informações armazenadas em arquivos; 

• linguagens geradoras de programas - são linguagens 4GL, que possibilitam a criação de 

programas complexos, da terceira geração e possuem um nível mais alto que as linguagens de 

quarta geração; 

• outras linguagens - são aquelas usadas em sistemas de suporte à decisão, modelagem de 

sistemas, linguagens para protótipos, etc. 

Na década de 90 e nos anos 2000 surgiram linguagens populares como: Python, Java, Ruby, Javascript, PHP, 

Delphi, C#, etc. Dando início a uma quinta geração de linguagens de programação. 

Existem dois tipos de linguagens de programação: as de baixo nível e as de alto nível. Os computadores 

interpretam tudo como números em base binária, ou seja, só entendem zero e um. As linguagens de baixo nível 

são interpretadas diretamente pelo computador, tendo um resultado rápido, porém é muito difícil e incômodo 

se trabalhar com elas. 

Já as linguagens de alto nível são mais fáceis de se trabalhar e de entender, as ações são representadas por 

palavras de ordem (exemplo: faça, imprima, etc.) geralmente em inglês. Elas foram feitas assim para facilitar 
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a memorização e a lógica. As linguagens de alto nível não são interpretadas diretamente pelo computador, 

sendo necessário traduzi-las para linguagem binária. A partir daqui entra em ação um programa chamado 

compilador. 

Um compilador é um programa de sistema que traduz um programa descrito em uma linguagem de alto nível 

para um programa equivalente em código de máquina para um processador. Em geral, um compilador não 

produz diretamente o código de máquina, mas sim um programa em linguagem simbólica semanticamente 

equivalente ao programa em linguagem de alto nível. O programa em linguagem simbólica é então traduzido 

para o programa em linguagem de máquina através de montadores. 

Quando programamos em uma linguagem de programação de alto nível primeiramente criamos um arquivo 

de texto comum contendo a lógica do programa, ou seja, é onde falamos ao computador como deve ser feito 

o que queremos. Este arquivo de texto é chamado de código-fonte, cada palavra de ordem dentro do código-

fonte é chamada de instrução. Após criarmos o código-fonte devemos traduzir este arquivo para linguagem 

binária usando o compilador correspondente com a linguagem na qual estamos programando. O compilador 

irá gerar um segundo arquivo que chamamos de executável ou programa, este arquivo gerado é interpretado 

diretamente pelo computador. 

Para desempenhar suas tarefas, um compilador deve executar dois tipos de atividade. A primeira atividade é a 

análise do código fonte, onde a estrutura e significado do programa de alto nível são reconhecidos. A segunda 

atividade é a síntese do programa equivalente em linguagem simbólica. Embora conceitualmente seja possível 

executar toda a análise e apenas então iniciar a síntese, em geral estas duas atividades ocorrem praticamente 

em paralelo. 

 

Estrutura de Dados 

Na criação de um programa em qualquer linguagem são abordados os seguintes itens: bloco de programa; 

declaração de variáveis; sintaxe dos comandos. 
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Em linguagens de programação, o tipo de dados de uma variável define o conjunto de valores que a variável 

pode assumir. Por exemplo, uma variável do tipo lógico pode assumir o valor verdadeiro ou falso. 

Uma declaração de variável em uma linguagem como C ou Pascal especifica: 

• O conjunto de valores que pode assumir. 

• O conjunto de operações que podemos efetuar. 

• A quantidade de bytes que deve ser reservada para ela. 

• Como o dado representado por esses bytes deve ser interpretado (por exemplo, uma cadeia de bits pode 

ser interpretada como um inteiro ou real...). 

Então, tipos de dados podem ser definidos como métodos para interpretar o conteúdo da memória do 

computador. 

Podemos ver o conceito de Tipo de Dados de uma outra perspectiva: não em termos do que um computador 

pode fazer (exemplo: interpretar os bits), mas em termos do que os usuários desejam fazer (exemplo: somar 

dois inteiros). 

Este conceito de Tipo de Dado “divorciado” do hardware é chamado Tipo Abstrato de Dado - TAD. 

Dessa forma definimos Estrutura de Dados - ED como um método particular de se implementar um TAD. 

A implementação de um Tipo Abstrato de Dado escolhe uma Estrutura de Dados para representá-lo. Cada ED 

é construída dos tipos primitivos (inteiro, real, char, etc.) ou dos tipos compostos (array, registro, etc.) de uma 

linguagem de programação. 

Não importa que tipo de dados estaremos trabalhando, a primeira operação a ser efetuada em um TAD é a 

criação. Depois, podemos realizar inclusões e remoções de dados. A operação que varre todos os dados 

armazenados num TAD é o percurso, podendo também ser realizada uma busca por algum valor dentro da 

estrutura. 

Exemplos de Tipo Abstrato de Dado - TAD: 

• Lineares: Listas Ordenadas; Pilhas; Filas; Deques 

• Não lineares: Árvores; Grafos 

Listas 

As listas são estruturas formadas por um conjunto de dados de forma a preservar a relação de ordem linear 

entre eles. Uma lista é composta por nós, que podem conter um dado primitivo ou composto (em cada nó). 

Cada elemento (ou nó) da lista tem a seguinte estrutura: 

➔ um atributo com o valor do elemento, e 

➔ um atributo com uma referência para o próximo elemento da lista. 

É importante observar que a ordem dos elementos na lista é totalmente relevante e esses elementos são todos 

do mesmo tipo. 
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Representação: 

L1 L2 L3 ... Ln-1 Ln 

Onde L1 é o primeiro elemento da lista e Ln é o último elemento da lista. 

Formas de Representação: 

a) Sequencial 

Uma lista representada de forma sequencial é um conjunto de registros onde estão estabelecidas regras de 

precedência entre seus elementos. O sucessor de um elemento ocupa posição física subsequente. 

A implementação de operações pode ser feita utilizando array e registro, associando o elemento a(i) com o 

índice i (mapeamento sequencial) 

Essa representação tem como característica os elementos serem armazenados em posições consecutivas. Para 

a inserção de um elemento na posição a(i) causa o deslocamento para direita do elemento a(i) até o último 

elemento; e para a eliminação do elemento a(i) é necessário o deslocamento à esquerda do elemento a(i+1) até 

o último elemento. 

Como vantagens dessa representação podemos descrever o acesso direto indexado a qualquer elemento da 

lista e o tempo constante para acessar o elemento i.  

Já as desvantagens são: movimentação quando um elemento é inserido ou eliminado e o tamanho máximo é 

pré-definido. 

b) Encadeada 

Esta estrutura é tida como uma sequência de elementos encadeados por ponteiros, ou seja, cada elemento deve 

conter, além do dado propriamente dito, uma referência para o próximo elemento da lista. 

Há duas alternativas para implementação de operações de listas encadeadas: utilizando arrays estáticos ou 

variáveis dinâmicas. Entretanto, não há vantagem na implementação da lista encadeada com array, uma vez 

que permanece o problema do tamanho máximo da lista predefinido e necessita de mais espaço para armazenar 

os endereços dos elementos sucessores. Portanto, são utilizadas variáveis dinâmicas como forma de 

implementação para as nossas listas encadeadas. 

Antes de prosseguirmos, é importante entendermos o conceito e utilização de variáveis dinâmicas e de 

ponteiros (apontadores). 

As linguagens de programação modernas tornaram possível explicitar não apenas o acesso aos dados, mas 

também aos endereços desses dados. Isso significa que ficou possível a utilização de ponteiros explicitamente 

implicando que uma distinção notacional deve existir entre os dados e as referências (endereços) desses dados. 

Os valores para ponteiros são gerados quando dados correspondentes a seus tipos são alocados/desalocados 

dinamicamente. 
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Pilhas 

As pilhas são listas onde a inserção de um novo item ou a remoção de um item já existente se dá em uma única 

extremidade, no topo. Assim, uma pilha permite acesso a apenas um item de dados - o último inserido. Para 

processar o penúltimo item inserido, deve-se remover o último. 

Pilhas são também conhecidas como listas LIFO (last in first out). 

A implementação de pilhas pode ser realizada através de vetor (alocação do espaço de memória para os 

elementos é contígua) ou através de listas encadeadas. 

Numa pilha, a manipulação dos elementos é realizada em apenas uma das extremidades, chamada de topo, em 

oposição a outra extremidade, chamada de base. 

Operações com Pilha: 

Todas as operações em uma pilha podem ser imaginadas como as que ocorre numa pilha de pratos em um 

restaurante ou como num jogo com as cartas de um baralho: 

• criação da pilha (informar a capacidade no caso de implementação sequencial - vetor); 

• empilhar (push) - o elemento é o parâmetro nesta operação; 

• desempilhar (pop); 

• mostrar o topo; 

• verificar se a pilha está vazia (isEmpty); 

• verificar se a pilha está cheia (isFull - implementação sequencial - vetor). 

Supondo uma pilha com capacidade para 5 elementos (5 nós). 

 

Na realidade a remoção de um elemento da pilha é realizada apenas alterando-se a informação da posição do 

topo. 
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Filas (Queue) 

São estruturas de dados do tipo FIFO (first-in first-out), onde o primeiro elemento a ser inserido, será o 

primeiro a ser retirado, ou seja, adiciona-se itens no fim e remove-se do início. 

 

A implementação de filas pode ser realizada através de vetor (alocação do espaço de memória para os 

elementos é contígua) ou através de listas encadeadas. 

Operações com Fila: 

Todas as operações em uma fila podem ser imaginadas como as que ocorre numa fila de pessoas num banco, 

exceto que os elementos não se movem na fila, conforme o primeiro elemento é retirado. Isto seria muito 

custoso para o computador. O que se faz na realidade é indicar quem é o primeiro. 

• criação da fila (informar a capacidade no caso de implementação sequencial - vetor); 

• enfileirar (enqueue) - o elemento é o parâmetro nesta operação; 

• desenfileirar (dequeue); 

• mostrar a fila (todos os elementos); 

• verificar se a fila está vazia (isEmpty); 

• verificar se a fila está cheia (isFull - implementação sequencial - vetor). 

Supondo uma fila com capacidade para 5 elementos (5 nós). 
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Na realidade a remoção de um elemento da fila é realizada apenas alterando-se a informação da posição do 

último. 

Para evitar problemas de não ser capaz de inserir mais elementos na fila, mesmo quando ela não está cheia, as 

referências primeiro e último circundam até o inicio do vetor, resultando numa fila circular. 

 

Desta forma a fila simula uma representação circular: 

 

Árvores 

Anteriormente estudamos a organização dos dados de uma maneira linear, onde a propriedade básica é a 

relação sequencial mantida entre seus elementos. 

Agora, estudaremos uma outra forma de organizar os dados, chamada genericamente de "não-linear". Essa 

forma permite que outros tipos de relação entre dados possam ser representados, como por exemplo, hierarquia 

e composição. 

Um dos exemplos mais significativos de estruturas não-lineares é a árvore. 

Representação Gráfica 

As três formas mais comuns de representação gráfica de uma árvore são: 

1) Representação por parênteses aninhados 
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( A (B) ( C (D (G) (H)) (E) (F (I)) ) ) 

2) Diagrama de inclusão 

 

3) Representação hierárquica 

 

A figura abaixo mostra dois exemplos de árvores. Do lado esquerdo, temos uma curiosa árvore na natureza. 

Do lado direito, uma representação esquemática de uma árvore cujos “nós” contêm os números 2, 7, 5, etc. 

Equipe Informática e TI, Thiago Rodrigues Cavalcanti

Aula 00

Passo de Conhecimentos Específicos p/ TRE-AM (Técnico Judiciário - Programação de Sistemas) - 2020

www.estrategiaconcursos.com.br



. Túlio Lages 

Aula 00 

  

 

 

 
 

Orientação a objetos 

Ao longo dessa aula vamos entender os principais conceitos Orientação a Objetos, destacando e aprofundando 

com exemplos aqueles que consideramos importantes para a sua preparação para a prova. 

Fundamentos da Orientação a Objetos 

Para o ser humano, um objeto é: algo tangível e/ou visível; algo que possa ser compreendido intelectualmente; 

algo para o qual um pensamento ou ação possa ser direcionado. 

Um objeto modela alguma parte da realidade e é algo que existe no tempo e no espaço. 

Utilizamos o conceito de objetos para entender melhor o mundo que nos cerca. 

Para um programador “um objeto representa uma entidade, unidade ou item identificável, individual, real ou 

abstrato, com um papel bem definido no domínio do problema”.1 

Objetos podem ser físicos (bicicleta, máquina, pessoa, sensor, ...) ou não (reação química, número complexo, 

...) 

Mas, para OO, o que é um objeto? 

Um objeto é um bloco de software que possui em estado e uma identidade e para o qual podem ser solicitados 

serviços através de mensagens. 

“O estado de um objeto consiste de todas as propriedades do objeto mais os valores atuais destas propriedades” 

(Booch, 91) 

Conceitos do Modelo de Objetos 

 

1 Booch, G. Object Oriented Design. 1991. 
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Para o ser humano, um objeto é algo tangível e/ou visível, que pode ser compreendido 
intelectualmente e para o qual um pensamento ou ação possa ser direcionado. 
Um objeto modela alguma parte da realidade e é algo que existe no tempo e no espaço. 
Utilizamos o conceito de objetos para entender melhor o mundo que nos cerca. 

 

Para um programador “um objeto representa uma entidade, unidade ou item 
identificável, individual, real ou abstrato, com um papel bem definido no domínio do 
problema”. [Booch, 91] 
Objetos podem ser físicos (bicicleta, máquina, pessoa, sensor) ou não (reação química, 
número complexo). 

Agora que entendemos o que é um objeto, vamos as características chaves de um objeto. 

• Estado: conjunto de propriedades de um objeto e seus respectivos valores. 

• Identidade: cada objeto criado é único e ocupa seu espaço próprio na memória. 

• Comportamento: conjunto de operações que o objeto está apto a executar. 

       

Como um objeto é criado? 
Através de uma operação de instanciação sobre uma classe. 

O que é uma classe? 
É a unidade lógica de programação do paradigma OO onde são definidas as propriedade e 
métodos que uma categoria de objetos terá. 
A classe é uma espécie de “fôrma” a partir da qual objetos são criados (instanciados). 
Programar OO é, em grande parte do tempo, escrever classes. 
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Instanciação de objetos de uma classe: 

 

A maioria dos objetos em um programa Java são acessados por variáveis chamadas referências. 

Como Java é fortemente tipada, estas variáveis devem ser declaradas e tipificadas em tempo de compilação. 

Exemplo: 

 

A declaração indica o tipo de uma referência: 

       

Uma mensagem é enviada ao objeto: 
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E faz com que o método correspondente seja executado: 

       

Um método é a implementação de uma operação que um objeto é capaz de executar. 

O conjunto de métodos de um objeto faz parte do comportamento deste objeto (ou interface). 

Métodos são codificados dentro da classe do objeto e seguem as regras sintáticas da 
linguagem. 
Métodos podem receber parâmetros e retornar valores. 

Objetos existem para prestar serviços para outros objetos 

• Um sistema orientado a objetos consiste de um conjunto de objetos comunicantes, que cooperam para 

a solução de um problema computacional. 

• Imagine um objeto como um computador. 

A forma de solicitar um serviço a um objeto é enviando-lhe uma mensagem 

• O envio de uma mensagem a um objeto faz o método correspondente ser executado. 

 

Formato de um método: 

Todo método em Java possui um cabeçalho consistindo dos seguintes elementos: 

• Modificadores (visibilidade, escopo, etc) 

• Tipo de retorno 

• Nome do método 

• Parâmetros 

• Exceções lançadas 

Possui também um corpo delimitado por { e } onde ficam os comandos e declarações de variáveis locais. 

Exemplo de um método: 
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Variáveis de instância e de classe 

Todas as propriedades definidas em uma classe serão criadas quando objetos desta classe forem instanciados 

• São também chamadas de variáveis de instância. 

• Cada objeto tem suas próprias cópias particulares das variáveis de instância. 

• Elas não são compartilhadas entre objetos distintos (a menos que seu encapsulamento seja public). 

• Nos métodos, a palavra this é usada para referenciar as variáveis (e métodos) de instância do objeto 

atual. 

 

Uso do this em Java: 

 

O this é uma forma genérica de referenciar o objeto que receberá a chamada setCliente() 

Em algum método de alguma classe que usa Conta: 
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Algumas informações, entretanto, não pertencem a uma instância particular, mas a todas elas. 

• Variáveis compartilhadas entre todas as instâncias são chamadas de variáveis de classe. 

• Existe apenas uma cópia dela que fica na classe (em memória). 

• Todos os objetos da classe podem acessar/modificar as variáveis de classe. 

Exemplo: 

A alíquota da CPMF é a mesma para todas as contas 

Define-se esta informação numa variável de classe 

 

 

Variáveis de classe em Java: 

• São declaradas com a palavra reservada static. 

• Na própria classe, são acessadas diretamente. 

• Fora da classe, são acessadas antepondo-se a ela o nome da classe e o operador "." (ponto). 

Exemplos de acessos fora da classe: 
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Graficamente: 

 

Abstração 

“Uma abstração denota as características essenciais de um objeto que o distinguem de outros tipos de objetos 

e assim provê uma fronteira conceitual firmemente definida, de acordo com a perspectiva do observador”. 

[Grady Booch] 
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Outra definição diz que abstração é o “(...) 2. Processo mental que consiste em escolher ou isolar um aspecto 

determinado de um estado de coisas relativamente complexo, a fim de simplificar a sua avaliação, classificação 

ou para permitir a comunicação do mesmo (...)” [Dicionário Houaiss] 

Por fim, “uma abstração é uma visualização ou uma representação de uma entidade que inclui somente os 

atributos de importância em um contexto particular”. [Robert Sebesta] 

Extraindo dessas definições com as próprias palavras temos que a abstração é a técnica para lidar com a 

complexidade de um problema, destacando os aspectos importante do objeto real, abstraído segundo a 

perspectiva do observador, ignorando os detalhes não relevantes para o observador. 

Exemplo de abstração: 

Isto não é o mundo! 

 

É uma forma abstrata que temos de representação do mundo. 

Quando surgiram os primeiros computadores, a preocupação dos programadores era em busca da maior 

eficiência com o pouco uso de memória devido às limitações do hardware da época. Os programas consistiam 

em um único bloco, pois a divisão em vários blocos consumia mais recursos. Com a evolução do hardware a 

preocupação é na eficiência do desenvolvimento, isto é o tempo de trabalho dos programadores. 

Para otimizar o tempo de desenvolvimento foi elaborado várias técnicas e metodologias, onde em geral é muito 

usado a estratégia de “dividir para conquistar”, ou seja, implica em resolver um grande problema dividindo-o 

em vários problemas menores. Esse método aumenta a potencialidade do reuso de código. Essa técnica é 

realizada por meio de modularização, o que além de resolver problemas complexos facilita o entendimento 

dos programas e viabiliza o reuso de códigos. 

Assim entra a abstração o que é um conceito fundamental para conseguir uma boa modularização. A abstração 

é fundamental para o raciocínio e resolução de problemas, devemos nos importar com os aspectos relevantes 

do problema em questão. Em programas bem modularizados, cada modulo representa uma abstração existente 
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no contexto do problema. Essa técnica é empregada em sua forma mais simples por funções e procedimentos 

parametrizados, criando funções genéricas onde resolvem um subproblema. 

A abstração consiste em um dos pontos mais importantes dentro de qualquer linguagem Orientada a Objetos. 

Como estamos lidando com uma representação de um objeto real (o que dá nome ao paradigma), temos que 

imaginar o que esse objeto irá realizar dentro de nosso sistema. São três pontos que devem ser levados em 

consideração nessa abstração. 

O primeiro ponto é darmos uma identidade ao objeto que iremos criar. Essa identidade deve ser única dentro 

do sistema para que não haja conflito. Na maior parte das linguagens, há o conceito de pacotes (ou 

namespaces). Nessas linguagens, a identidade do objeto não pode ser repetida dentro do pacote, e não 

necessariamente no sistema inteiro. 

A segunda parte diz respeito a características do objeto. Como sabemos, no mundo real qualquer objeto possui 

elementos que o definem. Dentro da programação orientada a objetos, essas características são nomeadas 

propriedades. Por exemplo, as propriedades de um objeto “Cachorro” poderiam ser “Tamanho”, “Raça” e 

“Idade”. 

Por fim, a terceira parte é definirmos as ações que o objeto irá executar. Essas ações, ou eventos, são chamados 

métodos. Esses métodos podem ser extremamente variáveis, desde “Acender()” em um objeto lâmpada até 

“Latir()” em um objeto cachorro. 

Na programação temos a abstração de processos e a abstração de dados. 

Abstração de processos - ocorre quando dividimos um programa em subprogramas menores e mais fáceis 

de escrever e compreender. Para usar um subprograma escrito por terceiros abstraímos a sua implementação 

e nos concentramos na sua interface. 

Abstração de dados - serve para representarmos entidades reais do domínio do problema numa linguagem de 

programação, identificando as propriedades destas entidades que interessam ao sistema bem como suas 

operações. 

Tipos Abstratos de Dados 

Quando a linguagem não oferece um tipo nativo adequado para representar uma entidade do domínio do 

problema recorremos a um TAD (Tipo Abstrato de Dados). 

“Um TAD é um encapsulamento que inclui somente a representação de dados de um tipo específico de dado 

e os subprogramas que fornecem as operações para esse tipo” [Sebesta 99] 

TAD = encapsulamento(estrutura+operações)tipo 

Correlacionando TADs e o encapsulamento: 
 
“A habilidade de mudar a representação de uma abstração sem perturbar quaisquer de 
seus clientes é o principal benefício do encapsulamento”. 
“O encapsulamento não impede o programador de fazer coisas estúpidas”. [Grady 
Booch]  
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“O encapsulamento previne acidentes, não fraudes”. [Bjarne Stroustroup] 

O conjunto de operações públicas que um TAD oferece é chamado de Interface do TAD. 

Quando é que uma mudança num TAD exige mudanças nos clientes? 

1. Quando há mudanças na interface dele. 

2. Se a interface permanecer a mesma, os clientes não se alteram. 

O que uma linguagem deve ter para permitir a definição de TADs? 

1. Permitir o encapsulamento da definição do tipo e das operações do TAD numa unidade de 

compilação. 

2. Permitir acesso ao tipo definido para o TAD e ao cabeçalho das operações. 

3. Impedir o acesso à representação do TAD e à implementação das operações. 

Encapsulamento 

“Encapsulamento é o processo de esconder todos os detalhes de um objeto que não contribuem para suas 

características essenciais”. [Grady Booch] 

“O encapsulamento é um agrupamento de subprogramas e dos dados que eles manipulam. O 

encapsulamento, separada ou independentemente compilável, constitui um sistema abstraído e uma 

organização lógica para uma coleção de computações relacionadas”. [Robert Sebesta] 

 

“Nenhuma parte de um sistema complexo deve depender dos detalhes internos das outras partes”. 

“Para uma abstração dar certo, sua implementação deve estar encapsulada”. [Grady Booch] 

O encapsulamento esconde os detalhes internos de uma abstração. Uma vez selecionada a implementação de 

uma abstração, ela deve ser tratada como um segredo da abstração e escondida dos seus clientes. 
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Encapsulamento versus abstração 
 
A abstração destaca os pontos relevantes de um objeto. 
O encapsulamento impede os clientes de verem como este objeto foi implementado. 

Exemplo de encapsulamento: 

 

O conceito básico por trás da orientação a objeto é o encapsulamento. O que é muito simples de entender. A 

todo o momento estamos trabalhando com "algo" encapsulado. Como por exemplo, o uso do componente 

Common Dialog, usamos as propriedades e métodos desse componente, mas não vemos como está 

implementado. O uso de dll, ocx, API sempre utilizamos e não sabemos como esta implementada, ou seja, o 

código está encapsulado. 

O encapsulamento é uma das principais técnicas que define a programação orientada a objetos. Se trata de um 

dos elementos que adicionam segurança à aplicação em uma programação orientada a objetos pelo fato de 

esconder as propriedades, criando uma espécie de caixa preta. 

A maior parte das linguagens orientadas a objetos implementam o encapsulamento baseado em propriedades 

privadas, ligadas a métodos especiais chamados getters e setters, que irão retornar e setar o valor da 

propriedade, respectivamente. Essa atitude evita o acesso direto a propriedade do objeto, adicionando uma 

outra camada de segurança à aplicação. 

Para fazermos um paralelo com o que vemos no mundo real, temos o encapsulamento em outros elementos. 

Por exemplo, quando clicamos no botão ligar da televisão, não sabemos o que está acontecendo internamente. 

Podemos então dizer que os métodos que ligam a televisão estão encapsulados. 

Encapsulamento nas linguagens: 

Em C, funções são completamente encapsuladas, mas a estrutura de um tipo abstrato de dados não é 

completamente protegida (encapsulamento imperfeito). 

Funções em outras bibliotecas têm acesso à estrutura interna do tipo, violando o encapsulamento. 
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Em Modula-2 há como encapsular totalmente tanto dados como subprogramas. 

Java e C++ possuem construções sintáticas para controlar o nível de visibilidade de um elemento (tipos, dados 

ou subprogramas) numa biblioteca. 

 

Encapsulamento bom é aquele que... 
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Suporte para TADs em Java: 

• Define TADs em classes (arquivo .java). 

• A classe é a unidade sintática para encapsulamento de TADs e também a unidade de compilação. 

• Pode-se controlar o nível de encapsulamento de cada elemento de uma classe. 

• Java não tem construtores de tipo como struct do C ou o record do Pascal: cada classe em si é um novo 

tipo com propriedades e operações. 

• Valores de classes são chamados de objetos. 

Exemplo de classe em Java: 

 

Usando a pilha: 

 

O paradigma de programação orientada a objetos baseia-se em três princípios chave: 

• Abstração de dados (TADs) 

• Herança 
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• Ligação Dinâmica 

Em geral, os TADs definidos numa linguagem orientada a objetos são chamados de classes. 

Os valores destes tipos são chamados objetos. 

Classes se relacionam por meio de herança. 

Uma operação do TAD implementada numa classe é chamada de método. 

Uma forma de invocar um método de um objeto é enviando-lhe uma mensagem. 

A ligação dinâmica associa uma mensagem ao método mais adequado durante a execução. 

A ligação dinâmica permite que a "herança funcione" dinamicamente, isto é, em tempo de execução. 

Programar no paradigma OO é: 
 
Definir classes (estrutura + operações) para os elementos do domínio do problema em 
questão. A criação de uma classe pode usar a definição de classes prévias, criando 
composições de classes. 
Relacionar classes por meio de herança e composição. 
Entender o mecanismo de vinculação dinâmica da linguagem e aproveitar seu incrível 
poder. 
Abstrair a sua visão do problema para um conjunto de objetos interagindo. 

Herança 

O reuso de código é uma das grandes vantagens da programação orientada a objetos. Muito disso se dá por 

uma questão que é conhecida como herança. Essa característica otimiza a produção da aplicação em tempo e 

linhas de código. 

Para entendermos essa característica, vamos imaginar uma família: a criança, por exemplo, está herdando 

características de seus pais. Os pais, por sua vez, herdam algo dos avós, o que faz com que a criança também 

o faça, e assim sucessivamente. Na orientação a objetos, a questão é exatamente assim, como mostra a figura 

abaixo. O objeto abaixo na hierarquia irá herdar características de todos os objetos acima dele, seus 

“ancestrais”. A herança a partir das características do objeto mais acima é considerada herança direta, enquanto 

as demais são consideradas heranças indiretas. Por exemplo, na família, a criança herda diretamente do pai e 

indiretamente do avô e do bisavô. 
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A herança é usada para criar objetos que tem "tudo que outro objeto tinha, mas também possui alguns detalhes 

próprios". A herança nos permite pegar uma classe e utilizar ou alterar suas propriedades e métodos incluindo 

nossas propriedades, métodos. 

A questão da herança varia bastante de linguagem para linguagem. Em algumas delas, como C++, há a questão 

da herança múltipla. Isso, essencialmente, significa que o objeto pode herdar características de vários 

“ancestrais” ao mesmo tempo diretamente. Em outras palavras, cada objeto pode possuir quantos pais for 

necessário. Devido a problemas, essa prática não foi difundida em linguagens mais modernas, que utilizam 

outras artimanhas para criar uma espécie de herança múltipla. 

Outras linguagens orientadas a objetos, como C#, trazem um objeto base para todos os demais. A classe object 

fornece características para todos os objetos em C#, sejam criados pelo usuário ou não. 

Polimorfismo 

Conceito mais difícil de ser compreendido, no entanto não é nada complicado entendê-lo. Significa que um 

objeto pode ser tratado como se fosse um tipo diferente de objeto, desde que seja com bom senso. Isso está 

muito relacionado com o conceito de herança. Podemos por exemplo tratar o objeto Funcionário como sendo 

o objeto Pessoa, pois o objeto Funcionário herda todos as propriedades e métodos do objeto pessoa. O contrário 

não pode ser feito, pois o objeto Funcionário possui características que o objeto pessoa não tem. 

Outro ponto essencial na programação orientada a objetos é o chamado polimorfismo. Na natureza, vemos 

animais que são capazes de alterar sua forma conforme a necessidade, e é dessa ideia que vem o polimorfismo 

na orientação a objetos. Como sabemos, os objetos filhos herdam as características e ações de seus 

“ancestrais”. Entretanto, em alguns casos, é necessário que as ações para um mesmo método seja diferente. 

Em outras palavras, o polimorfismo consiste na alteração do funcionamento interno de um método herdado de 

um objeto pai. 

Como um exemplo, temos um objeto genérico “Eletrodoméstico”. Esse objeto possui um método, ou ação, 

“Ligar()”. Temos dois objetos, “Televisão” e “Geladeira”, que não irão ser ligados da mesma forma. Assim, 

precisamos, para cada uma das classes filhas, reescrever o método “Ligar()”. 
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Com relação ao polimorfismo, valem algumas observações. Como se trata de um assunto que está intimamente 

conectado à herança, entender os dois juntamente é uma boa ideia. Outro ponto é o fato de que as linguagens 

de programação implementam o polimorfismo de maneiras diferentes. O C#, por exemplo, faz uso de método 

virtuais (com a palavra-chave virtual) que podem ser reimplementados (com a palavra-chave override) nas 

classes filhas. Já em Java, apenas o atributo “@Override” é necessário. 

Esses quatro pilares são essenciais no entendimento de qualquer linguagem orientada a objetos e da orientação 

a objetos como um todo. Cada linguagem irá implementar esses pilares de uma forma, mas essencialmente é 

a mesma coisa. Apenas a questão da herança, como comentado, que pode trazer variações mais bruscas, como 

a presença de herança múltipla. Além disso, o encapsulamento também é feito de maneiras distintas nas 

diversas linguagens, embora os getters e setters sejam praticamente onipresentes. 

Arquitetura Multicamada 

Também chamado de sistemas centralizados ou de arquitetura uni processada, o modelo de uma camada era 

caracterizado por manter todos os recursos do sistema (banco de dados, regras de negócios e interfaces de 

usuário) em computadores de grande porte, os conhecidos mainframes. Os terminais clientes não possuíam 

recursos de armazenamento ou processamento, sendo conhecidos como terminais burros ou mudos. Nesta 

arquitetura, o mainframe tinha a responsabilidade de realizar todas as tarefas e processamento. 

Camadas são uma maneira de separar responsabilidades e gerenciar dependências. Cada camada tem uma 

responsabilidade específica. Uma camada superior pode usar os serviços em uma camada inferior, mas não o 

oposto. 

Camada de apresentação 

A camada de apresentação é responsável pela apresentação, interação do usuário e recebimento de dados 

processados pelo software bem como suas funções. 

A camada de apresentação fica fisicamente localizada na estação cliente e é responsável por fazer a interação 

do usuário com o sistema. É uma camada bastante leve, que basicamente executa os tratamentos de telas e 

campos e geralmente acessa somente a segunda camada, a qual faz as requisições ao banco de dados e devolve 

o resultado. É também conhecida como cliente, regras de interface de usuário ou camada de interface. 

Em sistemas distribuídos, existem duas alternativas para apresentação: 

Usando um navegador web, todo o conteúdo e formulário de uma aplicação web clássica são apresentados em 

XML, XHTML E JavaScript, entre outras linguagens criadas para a World Wide Web. Sua comunicação com 

camadas é geralmente feita através do HTTP. 

Usando um cliente gordo, você produz sua própria interface gráfica do usuário. Usando as opções de exibição 

estendida da linguagem de programação ou da biblioteca gráfica para essa finalidade, como Flash ou Java 

Swing se comunicando com a camada de aplicativos por meio de protocolos de rede, como SOAP, Microsoft 

NET Remoting, entre outros. 
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Camada de controle 

A camada de controle é responsável por comandar o fluxo de dar apresentação servindo como uma camada 

intermediária entre a camada de apresentação e a lógica. 

Camada lógica (regra) de negócios 

A camada lógica (regra) de negócios se refere a implementação de regras de negócio ou requisitos do sistema. 

Em um sistema seguindo este modelo, a aplicação cliente nunca acessa diretamente a última camada que é a 

do banco de dados, pois quem tem essa função é a camada de regras de negócios, na qual podem se conectar 

diversas aplicações clientes. 

Esta parte do sistema é responsável por fazer as requisições ao banco de dados e todo o seu tratamento, ou 

seja, somente ela que tem acesso direto ao banco de dados. É também conhecida como lógica de negócios, 

camada de acesso a dados, camada intermediária ou servidor de aplicação por geralmente se tratar de um outro 

computador destinado somente ao processamento das regras. O servidor de aplicação é, geralmente, uma 

máquina dedicada e com elevados recursos de hardware, uma vez que é nele que ficam armazenados os 

métodos remotos (regras de negócios) e é realizado todo o seu tratamento e processamento. 

Camada de acesso a dados (Banco de dados) 

A camada de dados inclui as técnicas de persistência de dados (compartilhamento de arquivos, servidores de 

banco de dados e etc.). É a camada de acesso a dados que encapsula os mecanismos e expõe os dados. O 

armazenamento persistente geralmente usa banco de dados, mas outros sistemas podem usar arquivos normais. 

É a última divisão do modelo, na qual fica localizado o sistema gerenciador de banco de dados. 

Ao utilizar banco de dados, as interfaces deles são usadas para troca de dados com a camada de preservação 

de dados. Quando programação orientada a objetos em conjunto com um DBMS relacional, a camada de 

acesso a dados requer mapeamento relacional de objeto. 
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QUESTÕES ESTRATÉGICAS 

Nesta seção, apresentamos e comentamos uma amostra de questões objetivas selecionadas estrategicamente: 

são questões com nível de dificuldade semelhante ao que você deve esperar para a sua prova e que, em 

conjunto, abordam os principais pontos do assunto. 

A ideia, aqui, não é que você fixe o conteúdo por meio de uma bateria extensa de questões, mas que você faça 

uma boa revisão global do assunto a partir de, relativamente, poucas questões. 

 

1.  

Considere, hipoteticamente, que um Técnico do TRE-SP tem, em seu computador, a seguinte 

organização de um diretório: 

Principal: Dados 

Dentro de Dados: Técnicos Práticos 
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Dentro de Técnicos: Árvores Hash Recursão Filas Pilhas 

Dentro de Práticos: Programas AFazer Prontos 

Dentro de Prontos: Eleições Urnas 

Dentro de Programas: Corretos ComErro 

Dentro de ComErro: Urgentes Pendentes Antigos 

 

A estrutura de dados 

a) fila é a mais adequada para representar este diretório. 

b) pilha é a mais adequada para representar este diretório. 

c) árvore binária, ao armazenar este diretório, terá Dados na raiz e nós com grau 2, 3, 5 e folhas. 

d) árvore, que consegue armazenar este diretório, é de ordem 5. 

e) hashing, ao armazenar este diretório, não terá colisões na tabela de dispersão 

Comentários 

Uma árvore é uma estrutura de dados usada principalmente para representar dados com uma relação 

hierárquica entre seus elementos. Os elementos de uma árvore são denominados "nós" e existe um nó especial 

chamado "Raiz da árvore" (não é filho de nenhum elemento). 

O número máximo de filhos de um elemento é chamado ordem da árvore. Vamos analisar a organização do 

diretório: 

• Dados 

o Técnicos 

▪ Árvores 

▪ Hash 

▪ Recursão 

▪ Filas 

▪ Pilhas 

o Práticos 

▪ Programas 

• Corretos 

• ComErro 

o Urgentes 

o Pendentes 

o Antigos 

• AFazer 

• Prontos 

o Eleições 

o Urnas 

Podemos ver que a pasta "Técnicos" possui cinco subpastas. Dessa forma, a ordem dessa árvore será 5. 

Gabarito: alternativa D. 
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2.  

Estruturas de dados básicas, como as pilhas e filas, são usadas em uma gama variada de aplicações. As 

filas, por exemplo, suportam alguns métodos essenciais, como o 

a) enqueue(x), que insere o elemento x no fim da fila, sobrepondo o último elemento. 

b) dequeue(), que remove e retorna o elemento do começo da fila; um erro ocorrerá se a fila estiver 

vazia. 

c) push(x), que insere o elemento x no topo da fila, sem sobrepor nenhum elemento. 

d) pop(), que remove o elemento do início da fila e o retorna, ou seja, devolve o último elemento 

inserido. 

e) top(), que retorna o elemento do fim da fila sem removê-lo; um erro ocorrerá se a fila estiver 

vazia. 

Comentários 

Fila (queue) é uma estrutura de dados baseada na política FIFO (first in, first out), ou seja, o primeiro objeto 

inserido na fila é também o primeiro a ser removido. Nessa estrutura, o elemento a ser removido é o que foi 

inserido a mais tempo. Segundo Cormen, a operação INSERT, chamada ENQUEUE, adiciona um elemento 

ao final da fila, e a operação DELETE, chamada de DEQUEUE, remove o elemento no início da fila. 

A operação DEQUEUE só pode ser aplicada se a fila não estiver vazia, para evitar o erro de underflow ou fila 

vazia. 

Gabarito: alternativa B. 

 

3.  

Durante o desenvolvimento de uma aplicação orientada a objetos com Java, um Técnico criou uma 

interface para obrigar um conjunto de classes de diferentes origens a implementar certos métodos de 

maneiras diferentes, viabilizando a obtenção de polimorfismo. A interface criada pelo Técnico pode 

a) conter métodos implementados. 

b) ser instanciada diretamente. 

c) possuir um único construtor vazio. 

d) possuir métodos abstratos. 

e) conter variáveis e métodos privados. 

Comentários 

A interface é uma espécie de "contrato"  que descreve tudo que uma classe deve fazer. Quem assina esse 

"contrato" fica responsável por "colocar em prática" o que está especificado. Ou seja, a interface define 

métodos (que são abstratos) e quem implementa a interface escreve os métodos. 

Gabarito: alternativa D. 
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4.  

São, dentre outros, recursos essenciais em uma aplicação orientada a objetos para se obter polimorfismo: 

a) Herança e sobrescrita de métodos. 

b) Classes estáticas, com métodos protegidos. 

c) Interfaces, contendo métodos não abstratos e implementados. 

d) Classes abstratas, sem subclasses. 

e) Arrays unidimensionais ou multidimensionais. 

Comentários 

Polimorfismo significa que um objeto pode ser tratado como se fosse um tipo diferente de objeto, desde que 

seja com bom senso. Isso está muito relacionado com o conceito de herança. A herança é usada para criar 

objetos que tem "tudo que outro objeto tinha, mas também possui alguns detalhes próprios". A herança nos 

permite pegar uma classe e utilizar ou alterar suas propriedades e métodos incluindo nossas propriedades, 

métodos. 

Gabarito: alternativa A. 

 

5.  

A análise e o projeto orientados a objeto modelam um sistema em termos de objetos, que têm 

propriedades e comportamentos, e de eventos, que disparam operações que mudam o estado dos objetos. 

Considere, abaixo, os fundamentos da Orientação a Objetos − OO: 

I. Ato de empacotar ao mesmo tempo dados e objetos. O objeto esconde seus dados de outros objetos e 

permite que os dados sejam acessados por intermédio de seus próprios métodos. Protege os dados do 

objeto do uso arbitrário e não intencional. Separa a maneira como um objeto se comporta da maneira 

como ele é implementado. 

II. Refere-se à implementação de um tipo de objeto. Especifica uma estrutura de dados e as operações 

permissíveis que se aplicam a cada um de seus objetos. 

III. Pode ser real ou abstrato. Possui informações (dados) e desempenha ações (funcionalidades). É 

qualquer coisa, real ou abstrata, a respeito da qual são armazenados dados e operações. 

  

Os conceitos da OO indicados em I, II e III, são, correta e respectivamente, 

a) Herança, Classe, Atributo. 

b) Encapsulamento, Método, Objeto. 

c) Polimorfismo, Superclasse, Método. 

d) Encapsulamento, Classe, Objeto. 

e) Herança, Método, Atributo. 

Comentários 

Analisando os itens, temos: 
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I - O mecanismo ou conceito OO que "esconde" os detalhes internos de implementação dos objetos do mundo 

externo é o Encapsulamento. É alcançado aplicando-se modificadores de visibilidade ou acesso. Seus 

principais benefícios são: 

        - redução dos impactos propagados a partir de mudanças 

        - diminuição do acoplamento (dependência) entre classes e objetos 

        - simplificação das interfaces entre os objetos 

II - Classe é o elemento OO que especifica uma estrutura de dados (atributos) e define operações (métodos). 

São estruturas criadas em linguagens orientadas a objeto que tem como objetivo ser um modelo (molde) para 

objetos. As classes abstraem um conjunto de objetos semelhantes do mundo real, especificando apenas 

detalhes que são importantes para o domínio ao qual estará inserido. 

III - Objeto é a instância de uma determinada classe. Os dados ou informações são armazenados em seus 

atributos e as funcionalidades ou ações desempenhadas pelos seus métodos. Segundo Grady Booch, um objeto 

tem estado, apresenta um comportamento bem definido, e tem uma identidade única. É uma abstração que 

representa uma entidade do mundo real podendo especificar algo concreto (computador, carro) ou abstrato 

(transação bancária, histórico, taxa de juros). 

Gabarito: alternativa D. 

 

6.  

Na orientação a objetos com Java as classes 

a) permitem apenas um construtor, que pode ser declarado explicitamente ou não. 

b) estáticas são necessárias para se conseguir polimorfismo. 

c) podem possuir variáveis com modificadores de acesso public, private, protected e void. 

d) precisam possuir um método main por meio do qual são instanciados os objetos. 

e) podem possuir métodos com o mesmo nome, desde que recebam parâmetros de tipos diferentes. 

Comentários 

Vamos analisar as alternativas. 

a) ERRADA. É possível uma classe ter mais de um construtor que receba parâmetros que retratem como o 

objeto deve ser iniciado 

b) ERRADA. Polimorfismo pode ser paramétrico, overloading e overriding, completamente sem relação com 

estáticas. 

c) ERRADA. 

d) ERRADA. O método main não é necessário para instanciar classes 
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e) CORRETA. 

Gabarito: alternativa E. 

 

7.  

Em uma aplicação Java, a anotação @Override na linha anterior à declaração do método indica que ele 

a) está sendo sobrecarregado. 

b) é estático. 

c) faz referência a outros métodos. 

d) está sendo sobrescrito. 

e) é abstrato. 

Comentários 

Cuidado para não confundir override com overload. 

Override é quando um método é sobrescrito. 

Não é algo obrigatório, mas sua utilização é considerada uma boa prática. 

Gabarito: alternativa D. 

 

8.  

Na orientação a objetos, no que se refere à sobrecarga de métodos, um método é considerado 

sobrecarregado se 

a) tiver nome diferente de outros métodos da mesma classe. 

b) for público, estático e receber mais de um parâmetro. 

c) tiver o mesmo nome de outro método da mesma classe, mas receber parâmetros diferentes. 

d) tiver, em uma subclasse, o mesmo nome de um método da superclasse. 

e) a quantidade de parâmetros que receber excede o limite permitido. 

Comentários 

Dizemos que o método está sobrecarregado (overloading) quando na definição de uma classe criamos métodos 

com o mesmo nome, porém com argumentos diferentes.  

Ou seja, sobrecarga de método permite a existência de vários métodos de mesmo nome, porém com assinaturas 

levemente diferentes, ou seja, variando no número, tipo de argumentos, no valor de retorno e até variáveis 

diferentes. Ficará a cargo do compilador escolher de acordo com as listas de argumentos os procedimentos ou 

métodos a serem executados. 
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Gabarito: alternativa C. 

 

9.  

A afirmativa I refere-se à Programação Estruturada (PE) e a afirmativa II refere-se à Programação 

Orientada a Objetos (POO). A alternativa que traz as duas afirmativas verdadeiras é: 

a) I - Em linguagens estruturadas, como o Assembly, o programador sempre cria códigos de difícil 

leitura, pois nesse tipo de linguagem os saltos (jumps) estão sempre presentes.  

II - A POO provê uma melhor organização do código e contribui para o reaproveitamento de 

código, mas seus conceitos são de difícil compreensão se comparados aos conceitos da PE. 

b) I - A PE possibilita que o programador tenha maior controle sobre o fluxo de execução do 

programa. Para isso, pode utilizar estruturas de sequência, estruturas de decisão e estruturas de 

repetição.  

II - Os métodos definem o comportamento dos objetos, tendo seus nomes normalmente definidos 

por verbos. Para uma classe Pessoa, por exemplo, poderia haver os métodos comprar, vender e 

alugar. 

c) I - Uma característica da PE são os saltos (jumps), que funcionam da seguinte forma: o 

programador define um label no código e depois, a partir de qualquer parte do programa, ele 

pode executar um desvio de fluxo de execução para aquele label, mediante a avaliação positiva 

de uma condição.  

II - Classe é o molde para criar objetos. Possui todas as especificações de um grupo deles. As 

interfaces definem características de objetos, por exemplo, uma classe Pessoa pode ter as 

interfaces Nome, Endereço e Telefone. 

d) I - A depuração de um código com muitos labels e saltos (jumps), dificulta o entendimento do 

fluxo de execução de um programa estruturado.  

II - Herança é a capacidade de criar classes a partir de uma superclasse. Essas classes herdam, 

então, todas as características da superclasse. Encapsulamento é o princípio pelo qual uma classe 

sobrescreve um comportamento herdado de sua superclasse. 

e) I - A PE baseia-se no que deve ser feito e não em como a tarefa deve ser feita. Tende a gerar 

códigos em que os tratamentos dos dados são misturados com o comportamento do programa.  

II - Polimorfismo é a habilidade de esconder de outros objetos, as características intrínsecas de 

um dado objeto. Toda a comunicação entre objetos deve ser realizada através de interfaces. Um 

objeto não deve ser capaz de acessar nem alterar métodos de outro objeto diretamente. 

Comentários 

Vamos analisar as alternativas. 

a) ERRADO. O trecho “mas seus conceitos são de difícil compreensão se comparados aos conceitos da PE” 

torna a alternativa incorreta, porque POO foi feito para ser de fácil entendimento, utilizando conceitos de 

abstração do mundo real. 

b) CERTO. 

c) ERRADO. O trecho “As interfaces definem características de objetos, por exemplo, uma classe Pessoa pode 

ter as interfaces Nome, Endereço e Telefone” torna a alternativa incorreta pois não são as interfaces, mas sim 

os estados (atributos). 
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d) ERRADO. O trecho “Encapsulamento é o princípio pelo qual uma classe sobrescreve um comportamento 

herdado de sua superclasse” torna a alternativa incorreta pois essa definição é de polimorfismo. 

e) ERRADO. O trecho “Polimorfismo é a habilidade de esconder de outros objetos, as características 

intrínsecas de um dado objeto. Toda a comunicação entre objetos deve ser realizada através de interfaces. Um 

objeto não deve ser capaz de acessar nem alterar métodos de outro objeto diretamente” torna a alternativa 

incorreta pois essa definição é de encapsulamento. 

Gabarito: alternativa B. 

 

10.  

O paradigma de programação Orientada a Objetos − OO utiliza, como um de seus componentes 

essenciais, a classe. Uma classe, em conformidade com os melhores padrões da OO,  

a) deve ter alta coesão, que implica em ter um conjunto limitado de responsabilidades, e baixo 

acoplamento, que implica em ter baixa dependência de outros componentes.  

b) deve ser completa, portanto, quanto mais atributos os métodos da classe tiver em comum com outros 

métodos, mais completa ela se torna.   

c) deve manter o número de colaborações com outras classes, por meio de seus objetos, o mais alto 

possível para facilitar os testes.  

d) que possui muitos métodos contribui para diminuir a complexidade da árvore de herança, aumentando 

seu potencial de reutilização.  

e) que possui métodos é chamada de superclasse e uma classe que não possui métodos é chamada de 

subclasse. 

Comentários 

O paradigma de orientação a objetos, que está no contexto da engenharia de software, visa “modelar” as 

classes, que são representações de objetos ou coisas no mundo real. Na engenharia de software, um dos passos 

de um projeto de software consiste em definir um projeto arquitetural do software cujo objetivo é desenvolver 

uma estrutura modular do sistema e representar as relações de controle entre os módulos para atender os 

requisitos do problema. Para atingir esse objeto, que é a independência funcional, utilizam-se dois critérios de 

medida: a coesão, que é a “ocultação” ou encapsulamento das funcionalidades que o módulo deve possuir, ou 

seja, o conjunto de responsabilidades do módulo, e o acoplamento, que é um critério que mede o grau de 

interdependência entre os módulos. Sendo assim, quanto mais limitado e conciso forem as responsabilidades 

do módulo, maior será a sua coesão, o que implicará em baixo acoplamento, pois a dependência com outros 

módulos será baixa pelo fato de possuir funcionalidades concisas. Logo, uma classe possuir independência 

funcional está em conformidade com os melhores padrões de orientação a objetos. 

Gabarito: alternativa A. 

 

11.  

Coesão e acoplamento são umas das mais importantes métricas de qualidade em projetos Orientados a 

Objetos (OO). Considere os trechos de código Java abaixo, sabendo-se que é necessário que seja 

calculada a média dos rendimentos dos depósitos de valores referentes ao Fundo de Garantia por Tempo 
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de Serviço (FGTS) de cada trabalhador e que este cálculo pode ser alterado em função de novas leis 

regulatórias. 

 

  

Ao analisar os trechos de código em condições ideais, um Analista de Informática afirma que o trecho  

a) 2 apresenta elementos muito acoplados, pois dependem muito uns dos outros, de forma que, se um 

for alterado os outros também devem ser alterados.  

b) 1 apresenta baixa coesão e o trecho 2 corrige o trecho 1 aumentando a coesão.  

c) 1 apresenta baixo acoplamento e o trecho 2 corrige o trecho 1 aumentando o acoplamento.  
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d) 1 apresenta uma classe que faz mais do que ela deveria fazer, ou seja, está com uma coesão alta, e 

isso é ruim em OO.  

e) 2 apresenta classes com baixa coesão, pois os elementos não dependem muito uns dos outros, de 

forma que, se um for alterado os outros não serão afetados. 

Comentários 

Coesão e acoplamento são umas das mais importantes métricas de qualidade em projetos Orientados a Objetos 

(OO). Considere os trechos de código Java abaixo, sabendo-se que é necessário que seja calculada a média 

dos rendimentos dos depósitos de valores referentes ao Fundo de Garantia por Tempo de Serviço (FGTS) de 

cada trabalhador e que este cálculo pode ser alterado em função de novas leis regulatórias. 

A classe do trecho 1 possui duas funcionalidades distintas: as operações sobre o nome do Trabalhador e as 

operações sobre o FGTS associado ao Trabalhador. No trecho 2, a classe Trabalhador do trecho 1 foi dividido 

em 2 classes, cada uma com uma funcionalidade: as operações de nome da classe Trabalhador e as operações 

da classe Fgts. Sendo assim, conforme mencionado em COMENTÁRIOS, a classe Trabalhador no trecho 2 

possui alta coesão se comparada à classe Trabalhador do trecho 1, pois no trecho 2, a classe Trabalhador tem 

responsabilidades bem definidas (somente há operações sobre o nome do Trabalhador) , e além disso, o trecho 

2 possui um baixo acoplamento, pois a classe Trabalhador e a classe Fgts dependem somente deles. No caso 

do trecho 1, a classe Trabalhador tem baixa coesão, pois possui 2 funcionalidades (nome do trabalhador e 

operação sobre Fgts), e alto acoplamento, pois alterações no corpo dos métodos do Fgts interferem diretamente 

na classe Trabalhador, o que não ocorre no trecho 2. 

Gabarito: alternativa B. 

 

12.       

Considere, por hipótese, a seguinte situação: 

− Uma classe de objetos denominada Regulamento possui características específicas e outras 

provenientes de uma superclasse denominada Lei. 

− Essa mesma classe Regulamento também possui outras características provenientes de outra 

superclasse denominada Decreto. 

− Uma classe denominada Minuta de Decreto também possui características específicas e outras 

provenientes das superclasses Lei e Decreto. 

− Os métodos invocados no tratamento das instâncias de Regulamento e Minuta de Decreto têm as 

mesmas assinaturas, no entanto se comportam de maneira diferente. 

 

A situação acima denota o uso dos conceitos e princípios da orientação a objetos 

a) encapsulamento e extensão. 

b) multiplicidade e visibilidade. 

c) herança múltipla e multiplicidade. 

d) herança múltipla e polimorfismo. 

e) expansão e polimorfismo. 

Comentários 
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As classes "Regulamento" e "Minuta de Decreto" são uma especialização de duas classes mais gerais que são 

"Lei" e "Decreto". Essas duas subclasses herdam atributos e métodos definidos nas superclasses. Portanto, foi 

utilizado o conceito de herança múltipla. 

Quando as subclasses herdam um método da superclasse, aquelas podem reescrever o método alterando o seu 

comportamento. Isso é chamado de sobrescrita (reescrita, override). Trata-se de um caso de polimorfismo. Isto 

é, a capacidade de um objeto de um tipo mais genérico (superclasse) assumir diferentes comportamentos 

dependendo da classe a partir da qual ele foi criado. 

Gabarito: alternativa D. 

... 

Forte abraço e bons estudos! 

"Hoje, o 'Eu não sei', se tornou o 'Eu ainda não sei'" 

(Bill Gates) 

Thiago Cavalcanti 

 

 

 

Face: www.facebook.com/profthiagocavalcanti  

Insta: www.instagram.com/prof.thiago.cavalcanti 

YouTube: youtube.com/profthiagocavalcanti 
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