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APRESENTACAO

Ola Senhoras e Senhores,

Eu me chamo Thiago Cavalcanti. Sou funcionario do Banco Central do Brasil, passei no concurso em 2010
para Analista de Tecnologia da Informacdo (TI). Atualmente estou de licenca, cursando doutorado em
economia na UnB. Também trabalho como professor de Tl no Estratégia e sou o analista do Passo
Estratégico de Informatica.

Tenho graduacao em Ciéncia da Computagao pela UFPE e mestrado em Engenharia de Software. Ja fui
aprovado em diversos concursos tais como ANAC, BNDES, TCE-RN, INFRAERO g, claro, Banco Central. A
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minha trajetoria como concurseiro durou pouco mais de dois anos. Neste intervalo, aprendi muito e vou
tentar passar um pouco desta minha experiéncia ao longo deste curso.

O QUE E 0 PASSO ESTRATEGICO?

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

a) orientar revisoes eficientes;

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

Assim, o Passo Estratégico pode ser utilizado tanto para turbinar as revisdes dos alunos mais adiantados
nas matérias, quanto para maximizar o resultado na reta final de estudos por parte dos alunos que nao

conseguirdo estudar todo o conteuddo do curso regular.

Em ambas as formas de utilizagao, como regra, o aluno precisa utilizar o Passo Estratégico em conjunto
com um curso regular completo.

Isso porque nossa didatica é direcionada ao aluno que ja possui uma base do conteudo.
Assim, se vocé vai utilizar o Passo Estratégico:

a) como método de revisao, vocé precisara de seu curso completo para realizar as leituras indicadas no
proprio Passo Estratégico, em complemento ao conteudo entregue diretamente em nossos relatdrios;

b) como material de reta final, vocé precisara de seu curso completo para buscar maiores esclarecimentos
sobre alguns pontos do conteudo que, em nosso relatorio, foram eventualmente expostos utilizando uma
didatica mais avancada que a sua capacidade de compreensao, em razao do seu nivel 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!

ANALISE ESTATISTICA

A analise estatistica estara disponivel a partir da proxima aula.
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ROTEIRO DE REVISAO E PONTOS DO ASSUNTO QUE

MERECEM DESTAQUE

A ideia desta se¢do é apresentar um roteiro para que vocé realize uma revisdo completa do assunto e, ao mesmo
tempo, destacar aspectos do conteudo que merecem atengdo.

Para revisar e ficar bem preparado no assunto, vocé precisa, basicamente, sequir os passos a sequir:

Légica de Programacao

De forma simples e direta, logica de programacgao é o modo como se escreve um programa de computador,
um algoritmo. Podemos definir “logica de programacao” como a elabora¢do de sequéncias de a¢oes para
atingir um determinado objetivo. O processo envolve o uso de dispositivos I6gicos, como estruturas
condicionais (if/else) e de repeticdo (for/while). Ja um algoritmo é uma sequéncia de passos para se executar
uma funcdo. Para entendermos melhor, podemos fazer um paralelo fora da computag¢do, com uma receita
de bolo.

Na receita, devem-se seguir os passos para o bolo ficar pronto e sem nenhum problema. Na informatica, 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 necessaria uma linguagem de programacao.

Um algoritmo ndo representa, necessariamente, um programa de computador, e sim 0s passos necessarios
para realizar uma tarefa. Sua implementacao pode ser feita por um computador, por outro tipo de autémato
ou mesmo por um ser humano. Diferentes algoritmos podem realizar a mesma tarefa usando um conjunto
diferenciado de instru¢des em mais ou menos tempo, espago ou esfor¢o do que outros. Tal diferenca 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 vocé vista primeiro as meias e 0s
sapatos antes de vestir a calga enquanto outro algoritmo especifica que vocé deve primeiro vestir a calca e
depois as meias e os sapatos. Fica claro que o primeiro algoritmo é mais dificil de executar que o segundo
apesar de ambos levarem ao mesmo resultado.

A linguagem de programagao é como uma lingua normal, um grupo de palavras com significados. No caso
da programacdo, a maioria das linguagens é escrita em Inglés. Estas linguagens fazem o computador
assimilar cada comando e fun¢ao de um algoritmo, depois executar cada funcao.

Na hora de programar alguns passos sdo indispensaveis, como Declarar Variaveis. Varidveis podem ser
escritas por letras ou nUmeros, que representam um valor que pode ser mudado a qualquer momento. Cada
varidvel tem um espaco na memoria para armazenar seus dados. Porem existem varios tipos de dados,
sendo 0s mais comuns:

e Numérico: todo e qualquer tipo numero, positivo ou negativo
e Reais: podem ser positivos ou negativos e decimais.
e Caractere: S3o os textos. Qualquer nUmero pode entrar aqui, porém nao tera fungao matematica.

Passo Estratégico de Conhecimentos de Tl p/ TCM-SP (Auxiliar Técnico - Tl) - P6s-Edital

, www.estrategiaconcursos.com.br




Thiago Rodrigues Cavalcanti
Aula 00

Diante de todo o exposto, podemos definir |6gica de programagao como a capacidade de dividir o problema
em partes menores é uma etapa essencial da |dgica de programacao e precisa ser levada em consideragao
quando nos deparamos com qualquer exercicio/desafio.

Linguagem de Programacao

A linguagem de programacdo é um método padronizado para ot = Float(va
comunicar instru¢des para um computador. E um conjunto de o tgstring = tespString. replace(
fopa AL . w10, 14-tapFornat)))) tempString = temp
regras sintdticas e semanticas usadas para definir um N = HFFET): 5 = valos 1
programa de computador. b rlace( <0, str(key)) tempSted
V) bk "): 8
. o UepString = tempString, 1:(::1“ dotac
Nao entendeu nada? Vamos a outra defini¢ao. i -
b
Linguagem de Programacao é uma linguagem escrita e formal sty ::te .

oding

que especifica um conjunto de instru¢des e regras usadas para
gerar programas (software).

A defini¢do ainda esta confusa?

Vamos imaginar o computador como uma super calculadora, capaz de fazer calculos muito mais rapido que
nds, mas para isso devemos dizer para o computador o que deve ser calculado e como deve ser calculado.
A funcao das linguagens de programacao é exatamente essa, ou seja, servir de um meio de comunicagdo
entre nds e os computadores.

Desde os primdrdios da computacao foram sendo desenvolvidas varias linguagens e adaptadas conforme
os computadores evoluiram. Com isso, as linguagens de programacao foram divididas em quatro geragoes
desde o inicio da década de 50 até os dias atuais.

Na primeira geracdo, a programacao era feita através de linguagem de maquina e a Assembly, que
dependiam de um hardware/software para que as tarefas pudessem ser executadas.

Na segunda geragao, comecaram a ser desenvolvidas linguagens mais modernas que fizeram sucesso no
mercado e ampliaram o uso de bibliotecas de software. As linguagens que marcaram essa gera¢ao foram
Fortran (usada por engenheiros e cientistas), Cobol (usada em aplicagdes comerciais), Algol (usada para
suporte as estruturas de controle e tipos de dados) e Basic (usada para propositos académicos).

Na terceira geragao, as linguagens de programacao também sao chamadas de linguagens estruturadas,
caracterizada pela sua enorme clareza e estrutura¢do na organizacao dos dados. Através delas foi possivel
atribuir recursos inteligentes, criar sistemas distribuidos, etc. Sao classificadas em:

e linguagens de propdsito geral - baseadas na linguagem Algol e podem ser utilizadas para
varias aplicacdes, desde propositos cientificos a comerciais. Ex.: C, Pascal, Modula-2;

e linguagens especializadas - desenvolvidas apenas para uma determinada aplicagao. Ex.:
linguagem Lisp, usada em engenharia de software para a manipulagao de listas e simbolos;
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APL criada para manipulagao de vetores; Forth criada para o desenvolvimento de softwares
para microprocessadores, etc.

¢ linguagens orientadas a objetos - com mecanismos baseados na semantica e sintatica dando
apoio a programacao orientada a objetos. Ex.: Smalltalk, C++, Delphi, etc.

Na quarta gera¢ao, também chamadas de linguagens artificiais, houve a criacao de sistemas baseados em
inteligéncia artificial. Elas foram divididas em:

e linguagem de consulta - criadas para a manipulacao de base de dados gerenciando uma
grande quantidade de informagdes armazenadas em arquivos;

e linguagens geradoras de programas - sao linguagens 4GL, que possibilitam a criagdo de
programas complexos, da terceira geracao e possuem um nivel mais alto que as linguagens
de quarta geragao;

e outras linguagens - sdo aquelas usadas em sistemas de suporte a decisdo, modelagem de
sistemas, linguagens para protétipos, etc.

Na década de 9o e nos anos 2000 surgiram linguagens populares como: Python, Java, Ruby, Javascript, PHP,
Delphi, C#, etc. Dando inicio a uma quinta geragao de linguagens de programacao.

Existem dois tipos de linguagens de programacao: as de baixo nivel e as de alto nivel. Os computadores
interpretam tudo como nUmeros em base binaria, ou seja, s6 entendem zero e um. As linguagens de baixo
nivel sdo interpretadas diretamente pelo computador, tendo um resultado rapido, porém é muito dificil e
incomodo se trabalhar com elas.

Ja as linguagens de alto nivel sdo mais faceis de se trabalhar e de entender, as a¢des sao representadas por
palavras de ordem (exemplo: faca, imprima, etc.) geralmente em inglés. Elas foram feitas assim para
facilitar a memorizacdo e a ldgica. As linguagens de alto nivel ndo sdo interpretadas diretamente pelo
computador, sendo necessario traduzi-las para linguagem binaria. A partir daqui entra em a¢do um
programa chamado compilador.

Um compilador é um programa de sistema que traduz um programa descrito em uma linguagem de alto
nivel para um programa equivalente em codigo de maquina para um processador. Em geral, um compilador
ndo produz diretamente o codigo de maquina, mas sim um programa em linguagem simbdlica
semanticamente equivalente ao programa em linguagem de alto nivel. O programa em linguagem
simbdlica é entdo traduzido para o programa em linguagem de maquina através de montadores.

Quando programamos em uma linguagem de programacao de alto nivel primeiramente criamos um
arquivo de texto comum contendo a ldgica do programa, ou seja, é onde falamos ao computador como deve
ser feito o que queremos. Este arquivo de texto é chamado de cddigo-fonte, cada palavra de ordem dentro
do codigo-fonte é chamada de instrugdo. Apos criarmos o codigo-fonte devemos traduzir este arquivo para
linguagem binaria usando o compilador correspondente com a linguagem na qual estamos programando.
O compilador irad gerar um segundo arquivo que chamamos de executavel 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 analise do codigo fonte, onde a estrutura e significado do programa de alto nivel sdo reconhecidos. A
segunda atividade é a sintese do programa equivalente em linguagem simbélica. Embora conceitualmente
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seja possivel executar toda a andlise e apenas entdo iniciar a sintese, em geral estas duas atividades ocorrem
praticamente em paralelo.
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Linguagens de Script

Inicialmente havia linguagens de programacao para construir programas como Excel, Word, navegadores,
jogos, etc. Esses programas foram construidos com linguagens de programagdo como C ++ e Java. Com o
tempo, esses programas precisavam de uma opg¢ao que permitisse aos usuarios criar novas funcionalidades.
Entdo eles tinham que oferecer uma interface para suas fungdes basicas e assim as linguagens de script
nasceram.

©

Caracteristicas

Auséncia de declaracao / regras de escopo simples - A maioria das linguagens de script dispensam a
declaragdo de variaveis. Quanto ao escopo, sao adotadas regras simples. Em Perl, por exemplo, por
padrdo tudo é global. Em PHP, é exatamente ao contrario. Em Python, as variaveis sdo locais ao
bloco onde sao atribuidas.

Tipagem - A maioria possui tipagem dinamica flexivel. Em algumas linguagens o tipo de uma variavel
é checado imediatamente antes do seu uso. Em outras, a varidvel sera interpretada dependendo do
contexto onde aparece.

Facilidade de acesso a funcionalidade do sistema - Quando comparamos as linguagens de script as
linguagens de programacao, as funcionalidades de sistema sdo muito mais facilmente acessadas por
linguagens de script (entrada, saida, manipulacdo de arquivos, gerenciamento de processos,
protecdo e autorizagao, reldgio, acesso a rede...).

Manipulacdo sofisticada de strings - Normalmente baseada em expressdes regulares, heranga das
linguagens de processamento de texto.

Passo Estratégico de Conhecimentos de Tl p/ TCM-SP (Auxiliar Técnico - Tl) - P6s-Edital
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e Tipos de dados de alto-nivel - Estruturas como conjuntos e diciondrios sao extremamente comuns.
Varias sao definidas usando a prépria linguagem. Em todas ha implementacao de coleta automatica
de lixo.

Vamos ver dois exemplos de linguagens de scripts:

PHP: Hypertext Preprocessor

Numa explicacdo de poucas palavras, PHP (acrénimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor) é uma
linguagem de programacao utilizada por programadores e desenvolvedores para construir sites dinamicos,
extensdes de integragao de aplicagdes e agilizar no desenvolvimento de um sistema.

O PHP é uma linguagem de programacdo de codigo aberto, criada para o desenvolvimento web. Ele
também é um subconjunto de linguagens de scripts como JavaScript e Python. A diferenca é que PHP
costuma ser mais usado para comunicag¢ao do lado do servidor (frontend).

Uma linguagem de script serve para automatizar a execugao de tarefas num ambiente de
tempo de execucgdo especial. Isso inclui dizer para uma pagina estatica (construida com
HTML e CSS) para executar acdes especificas com regras definidas anteriormente.

Linguagens de script podem rodar tanto do lado do servidor (backend) quanto do lado do cliente (frontend).
Scripts do tipo frontend sdo processados pelos navegadores. Quando o seu browser —também conhecido
como o cliente — solicita uma pagina contendo scripts do lado do cliente, o servidor responde enviando os
cédigos-fontes que sdo executaveis pelo navegador.

Por outro lado, linguagem de scripts do tipo backend significam que esses scripts sao executados nos
servidores antes de serem enviados ao navegador. Entdo ao invés de mandar o cddigo-fonte, os servidores
da web processam (parse) os cddigos antes ao transforma-los num formato HTML puro.

Apesar do PHP ser considerado uma linguagem de scripts de propdsito geral, ela é mais usada para
desenvolvimento na web. Isso acontece por causa de um de seus recursos mais notaveis: a habilidade de ser
integrado num arquivo HTML.

Vocé pode estar pensando: “Certo professor, mas o que isso significa?”. Vamos a um exemplo:

<!DOCTYPE HTML>
<html>
<head>
<title>Exemplo</title>
</head>
<body>
—
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<?php
"0la, eu sou um script PHP!"
>
</body>
</html>

Em vez de muitos comandos para mostrar HTML (como acontece com C ou Perl), as paginas PHP contém
HTML em cddigo mesclado que faz "alguma coisa" (neste caso, mostra "OI3, eu sou um script PHP!"). O
cédigo PHP é delimitado pelas instru¢des de processamento (tags) de inicio e fim <?php e ?> que permitem
que vocé entre e saia do "modo PHP".

O que distingue o PHP de algo como o JavaScript no lado do cliente é que o cddigo é executado no servidor,
gerando o HTML que é entdo enviado para o navegador. O navegador recebe os resultados da execucao
desse script, mas nao sabe qual era o cddigo fonte. Também é possivel configurar o servidor web para
processar todos os seus arquivos HTML com o PHP.

Caracteristicas e Recursos

Uma das caracteristicas mais fortes e mais significativas do PHP é seu suporte a uma ampla variedade de
banco de dados. Escrever uma pagina web consultando um banco de dados € incrivelmente simples usando
uma das extensdes especificas de banco de dados (por exemplo, mysql), ou usando uma camada de
abstragao como o PDO ou conectar a qualquer banco de dados que suporte o padrao "Open Database
Connection" usando a extensao ODBC. Outros bancos de dados podem utilizar cURL ou sockets, como o
CouchDB.

O PHP também tem suporte para comunicagdo com outros servigos utilizando protocolos como LDAP,
IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (no Windows) e incontaveis outros. E possivel abrir sockets de rede
e interagir diretamente usando qualquer outro protocolo. O PHP também suporta o intercambio de dados
complexos WDDX, utilizado em virtualmente todas as linguagens de programacao para web. Falando de
comunicacao, o PHP implementa a instanciagdo de objetos Java e os utiliza transparentemente como
objetos PHP.

O PHP tem recursos Uteis para processamento de texto, incluindo expressoes regulares compativeis com
Perl (PCRE), e muitas outras extensdes e ferramentas para analisar e acessar documentos XML. Ele
padroniza todas as extensdes XML a partir da base solida da libxml2, além de estender o conjunto de
recursos adicionando suporte a SimpleXML, XMLReader e XML Writer.

Possibilidades de Uso

Existem trés areas principais onde os scripts PHP sdo usados:

e Scripts no lado do servidor (server-side). Este é o mais tradicional e principal campo de atuacao do
PHP. S3o necessarias trés coisas para isto funcionar: o interpretador do PHP (CGI ou médulo do
servidor), um servidor web e um navegador web. E necessario rodar o servidor web conectado a uma
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instalacdo do PHP. E possivel acessar os resultados do programa PHP com um navegador web,
visualizando a pagina PHP através do servidor web. Tudo isso pode rodar em uma maquina pessoal,
caso o desenvolvedor esteja apenas experimentando programar com o PHP.

e Scripts de linha de comando. E possivel fazer um script PHP para executa-lo sem um servidor ou
navegador. A Unica coisa necessaria € o interpretador PHP. Esse tipo de uso é ideal para script
executados usando o cron (Unix, Linux) ou o Agendador de Tarefas (no Windows). Esses scripts
podem ser usados também para rotinas de processamento de texto simples.

e Escrever aplicag6es desktop. O PHP provavelmente ndo é a melhor linguagem para criacao de
aplicacoes desktop com interfaces graficas, mas se o desenvolvedor conhece bem o PHP, e gostaria
de usar alguns dos seus recursos avangados nas suas aplicagdes do lado do cliente, é possivel usar o
PHP-GTK para escrever programas assim. Existe também tem a possibilidade de escrever aplicagdes
multi-plataformas desse jeito.

JavaScript

A primeira coisa que vocé precisa saber: JavaScript ndo tem nada a ver com Java. Java é uma linguagem
server-side, como PHP, Ruby, Python e tantas outras. A Unica coisa parecida entre eles é o nome.

JavaScript (as vezes abreviado para JS) é uma linguagem leve, interpretada e baseada em objetos com
funcdes de primeira classe, mais conhecida como a linguagem de script para paginas Web, mas usada
também em varios outros ambientes sem browser, tais como node.js, Apache CouchDB e Adobe Acrobat.
O JavaScript é uma linguagem baseada em protdtipos, multi-paradigma e dindmica, suportando estilos de
orientacao a objetos, imperativos e declarativos (como por exemplo a programacao funcional).

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>

<hil>What Can JavaScript Do?</hil>
<p id="demo">JavaScript can change HTML content.</p>

<button type="button"
onclick="document.getElementById( 'demo’).innerHTML = "Hello JavaScript!"'">
Click Me!</button>

</body>
</html>

Ao invés de rodar remotamente em servidores na Internet, o JavaScript tem como caracteristica rodar
programas localmente - do lado do cliente. Dessa forma, o JavaScript fornece as paginas web a possibilidade
de programacdo, transformacdo e processamento de dados enviados e recebidos, interagindo com a
marcagao e exibi¢do de conteudo da linguagem HTML e com a estilizagdo desse conteudo proporcionada
pelo CSS nessas paginas.

Scripts de cddigo escritos nessa linguagem e executados em um navegador permitem, por exemplo,
atualizar parte do conteddo de uma pagina web sem carrega-la totalmente apos preencher um formulario,
através de técnicas de programacao como o AJAX. Isso permite a criacdo de uma infinidade de softwares
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completos e totalmente funcionais para diversas finalidades. O Google Docs jamais funcionaria sem a
existéncia do JavaScript, por exemplo.

Desenvolvimento por camadas
Separando a informacgado, formatacdao e comportamento
Basicamente existem trés separacdes no desenvolvimento web: Informacao, que fica com
o cddigo HTML, onde vocé vai dar significado a informacdo. Formatacao, que fica com o
CSS, que é como vocé vai dar estilo a toda informagao marcada com HTML. E por fim a
camada de Comportamento, que é como vocé vai controlar elementos do HTML com
Javascript e seus frameworks.

Camada de comportamento

O JavaScript é a terceira camada de desenvolvimento por que ele manipula as duas primeiras camadas, isto
é: HTML e CSS. Imagine que vocé precise de um Slider de imagens. Toda a movimentacao, a¢oes de cliques
nas setinhas e etc, é o JavaScript que vai cuidar. E isso que chamamos de comportamento.

QUESTOES ESTRATEGICAS

u ~ ~ . . . .
Nesta sec¢do, apresentamos e comentamos uma amostra de questoes objetivas selecionadas estrategicamente:
sdo questoes com nivel de dificuldade semelhante ao que vocé deve esperar para a sua prova e que, em
conjunto, abordam os principais pontos do assunto.

A ideia, aqui, ndo é que vocé fixe o conteudo por meio de uma bateria extensa de questoes, mas que vocé faca
uma boa revisdo global do assunto a partir de, relativamente, poucas questoes.

PRATICAR!

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

Principal: Dados
Dentro de Dados: Técnicos Praticos
Dentro de Técnicos: Arvores Hash Recursao Filas Pilhas

Dentro de Praticos: Programas AFazer Prontos
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Dentro de Prontos: Eleicdes 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 diretorio.
b) pilha é a mais adequada para representar este diretorio.
c) arvore binaria, ao armazenar este diretorio, tera Dados na raiz e nds com grau 2, 3, 5 e folhas.
d) arvore, que consegue armazenar este diretorio, é de ordem s.
e) hashing, ao armazenar este diretorio, ndo tera colisdes na tabela de dispersdo

Comentarios

Uma arvore é uma estrutura de dados usada principalmente para representar dados com uma relacao
hierarquica entre seus elementos. Os elementos de uma arvore sdo denominados "nods" e existe um né
especial chamado "Raiz da arvore" (ndo é filho de nenhum elemento).

O numero maximo de filhos de um elemento é chamado ordem da arvore. Vamos analisar a organiza¢ao do
diretorio:

e Dados
o Teécnicos
» Arvores
= Hash
= Recursao
= Filas
= Pilhas
o Praticos
= Programas
e (Corretos
e ComéErro
o Urgentes
o Pendentes
o Antigos
e AFazer
e Prontos
o Eleicoes
o Urnas

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

Gabarito: alternativa D.
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Estruturas de dados basicas, como as pilhas e filas, sdo usadas em uma gama variada de aplicagdes.
As filas, por exemplo, suportam alguns métodos essenciais, como o

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

b) dequeue(), que remove e retorna o elemento do comeco da fila; um erro ocorrera 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 inicio da fila e o retorna, ou seja, devolve o Ultimo elemento
inserido.

e) top(), que retorna o elemento do fim da fila sem remové-lo; um erro ocorrera se a fila estiver
vazia.

Comentarios

Fila (qQueue) é uma estrutura de dados baseada na politica 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 operagao INSERT, chamada ENQUEUE, adiciona um elemento
ao final da fila, e a operacao DELETE, chamada de DEQUEUE, remove o elemento no inicio da fila.

A operacdao DEQUEUE sé pode ser aplicada se a fila ndo estiver vazia, para evitar o erro de underflow ou fila
vazia.

Gabarito: alternativa B.

Durante o desenvolvimento de uma aplicagdo 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 obtencao de polimorfismo. A interface criada pelo Técnico pode

a) conter métodos implementados.
b) serinstanciada diretamente.

C) possuir um Unico construtor vazio.
d) possuir métodos abstratos.

e) conter varidveis e métodos privados.

Comentarios
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A interface é uma espécie de "contrato" que descreve tudo que uma classe deve fazer. Quem assina esse
"contrato" fica responsavel por "colocar em pratica" o que esta especificado. Ou seja, a interface define
métodos (que sdo abstratos) e quem implementa a interface escreve os métodos.

Gabarito: alternativa D.

Sdo, dentre outros, recursos essenciais em uma aplicacdo orientada a objetos para se obter
polimorfismo:

a) Heranca e sobrescrita de métodos.

b) Classes estaticas, com métodos protegidos.

c) Interfaces, contendo métodos ndo abstratos e implementados.
d) Classes abstratas, sem subclasses.

e) Arrays unidimensionais ou multidimensionais.

Comentarios

Polimorfismo significa que um objeto pode ser tratado como se fosse um tipo diferente de objeto, desde
que seja com bom senso. Isso esta muito relacionado com o conceito de heranca. A heranca é usada para
criar objetos que tem "tudo que outro objeto tinha, mas também possui alguns detalhes proprios". A
heranga nos permite pegar uma classe e utilizar ou alterar suas propriedades e métodos incluindo nossas
propriedades, métodos.

Gabarito: alternativa A.

A analise e o projeto orientados a objeto modelam um sistema em termos de objetos, que tém
propriedades e comportamentos, e de eventos, que disparam operagoes que mudam o estado dos
objetos. Considere, abaixo, os fundamentos da Orienta¢do a Objetos - OO:

|. 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 proprios métodos. Protege os dados
do objeto do uso arbitrario e ndo intencional. Separa a maneira como um objeto se comporta da
maneira como ele é implementado.

Il. Refere-se aimplementacao de um tipo de objeto. Especifica uma estrutura de dados e as operagdes
permissiveis que se aplicam a cada um de seus objetos.

lIl. Pode ser real ou abstrato. Possui informacdes (dados) e desempenha acdes (funcionalidades). E
qualquer coisa, real ou abstrata, a respeito da qual sdo armazenados dados e operacgdes.

Os conceitos da OO indicados em |, Il e lll, sdo, correta e respectivamente,
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a) Heranga, Classe, Atributo.

b) Encapsulamento, Método, Objeto.
c) Polimorfismo, Superclasse, Método.
d) Encapsulamento, Classe, Objeto.

e) Heranca, Método, Atributo.

Comentarios
Analisando os itens, temos:

| - O mecanismo ou conceito OO que "esconde" os detalhes internos de implementacao dos objetos do
mundo externo é o Encapsulamento. E alcancado aplicando-se modificadores de visibilidade ou acesso.
Seus principais beneficios sado:

- redugao dos impactos propagados a partir de mudancas
- diminui¢ao do acoplamento (dependéncia) entre classes e objetos
- simplificacao das interfaces entre os objetos

Il - Classe é o elemento OO que especifica uma estrutura de dados (atributos) e define operagdes (métodos).
Sao 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 sdo importantes para o dominio ao qual estara inserido.

Il - Objeto é a instancia de uma determinada classe. Os dados ou informacgdes sdo armazenados em seus
atributos e as funcionalidades ou a¢oes desempenhadas pelos seus métodos. Segundo Grady Booch, um
objeto tem estado, apresenta um comportamento bem definido, e tem uma identidade Unica. E uma
abstracao que representa uma entidade do mundo real podendo especificar algo concreto (computador,
carro) ou abstrato (transacao bancaria, historico, taxa de juros).

Gabarito: alternativa D.

Na orientacao a objetos com Java as classes
a) permitem apenas um construtor, que pode ser declarado explicitamente ou ndo.
b) estaticas sdo necessarias para se conseguir polimorfismo.
) podem possuir variaveis com modificadores de acesso public, private, protected e void.
d) precisam possuir um método main por meio do qual sdo instanciados os objetos.
)

podem possuir métodos com o mesmo nome, desde que recebam parametros de tipos
diferentes.
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Comentarios
Vamos analisar as alternativas.

a) ERRADA. E possivel uma classe ter mais de um construtor que receba pardmetros que retratem como o
objeto deve ser iniciado

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

¢) ERRADA.
d) ERRADA. O método main ndo é necessario para instanciar classes
e) CORRETA.

Gabarito: alternativa E.

Em uma aplicagao Java, a anotagdao @Override na linha anterior a declaragdao do método indica que
ele

a) estd sendo sobrecarregado.

b) é estatico.

c) fazreferénciaa outros métodos.
d) esta sendo sobrescrito.

e) é abstrato.

Comentarios

Cuidado para nao confundir override com overload.

Override é quando um método é sobrescrito.

Nao é algo obrigatorio, mas sua utilizagao é considerada uma boa pratica.

Gabarito: alternativa D.

Na orientacao a objetos, no que se refere a sobrecarga de métodos, um método é considerado
sobrecarregado se

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

Passo Estratégico de Conhecimentos de Tl p/ TCM-SP (Auxiliar Técnico - Tl) - P6s-Edital

, www.estrategiaconcursos.com.br



Thiago Rodrigues Cavalcanti
Aula 00

b) for publico, estatico e receber mais de um parametro.

c) tiver o mesmo nome de outro método da mesma classe, mas receber parametros diferentes.
d) tiver, em uma subclasse, o mesmo nome de um método da superclasse.

e) aquantidade de parametros que receber excede o limite permitido.

Comentarios

Dizemos que o método esta sobrecarregado (overloading) quando na definicdo de uma classe criamos
métodos com o mesmo nome, porém com argumentos diferentes.

Ou seja, sobrecarga de método permite a existéncia de varios métodos de mesmo nome, porém com
assinaturas levemente diferentes, ou seja, variando no numero, tipo de argumentos, no valor de retorno e
até variaveis diferentes. Ficara a cargo do compilador escolher de acordo com as listas de argumentos os
procedimentos ou métodos a serem executados.

Gabarito: alternativa C.

A afirmativa | refere-se a Programacdo Estruturada (PE) e a afirmativa Il refere-se a Programacgao
Orientada a Objetos (POO). A alternativa que traz as duas afirmativas verdadeiras é:

a) | - Em linguagens estruturadas, como o Assembly, o programador sempre cria codigos de
dificil leitura, pois nesse tipo de linguagem os saltos (jumps) estdao sempre presentes.

Il - A POO prové uma melhor organiza¢do do codigo e contribui para o reaproveitamento de
cédigo, mas seus conceitos sao de dificil compreensdo se comparados aos conceitos da PE.

b) I - A PE possibilita que o programador tenha maior controle sobre o fluxo de execucao do
programa. Para isso, pode utilizar estruturas de sequéncia, estruturas de decisdo e estruturas
de repeticao.

Il - 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) | - Uma caracteristica da PE sdo os saltos (jumps), que funcionam da seguinte forma: o
programador define um label no cddigo e depois, a partir de qualquer parte do programa, ele
pode executar um desvio de fluxo de execucdo para aquele label, mediante a avaliacdo positiva
de uma condigao.

Il - Classe é o molde para criar objetos. Possui todas as especificagdes de um grupo deles. As
interfaces definem caracteristicas de objetos, por exemplo, uma classe Pessoa pode ter as
interfaces Nome, Endereco e Telefone.

d) |- A depuragao de um cddigo com muitos labels e saltos (jumps), dificulta o entendimento do
fluxo de execugdo de um programa estruturado.
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Il - Heranca é a capacidade de criar classes a partir de uma superclasse. Essas classes herdam,
entdo, todas as caracteristicas da superclasse. Encapsulamento é o principio pelo qual uma
classe sobrescreve um comportamento herdado de sua superclasse.

e) |- A PE baseia-se no que deve ser feito e ndo em como a tarefa deve ser feita. Tende a gerar
cddigos em que os tratamentos dos dados sdo misturados com o comportamento do
programa.

Il - Polimorfismo é a habilidade de esconder de outros objetos, as caracteristicas intrinsecas de
um dado objeto. Toda a comunicacdo entre objetos deve ser realizada através de interfaces.
Um objeto ndo deve ser capaz de acessar nem alterar métodos de outro objeto diretamente.

Comentarios
Vamos analisar as alternativas.

a) ERRADO. O trecho “"mas seus conceitos sao de dificil compreensdo se comparados aos conceitos da PE”
torna a alternativa incorreta, porque POO foi feito para ser de facil entendimento, utilizando conceitos de
abstracao do mundo real.

b) CERTO.

c) ERRADO. O trecho “As interfaces definem caracteristicas de objetos, por exemplo, uma classe Pessoa
pode ter as interfaces Nome, Endereco e Telefone” torna a alternativa incorreta pois ndo sdo as interfaces,
mas sim os estados (atributos).

d) ERRADO. O trecho “Encapsulamento é o principio pelo qual uma classe sobrescreve um comportamento
herdado de sua superclasse” torna a alternativa incorreta pois essa defini¢cao é de polimorfismo.

e) ERRADO. O trecho “Polimorfismo é a habilidade de esconder de outros objetos, as caracteristicas
intrinsecas de um dado objeto. Toda a comunicacao entre objetos deve ser realizada através de interfaces.
Um objeto ndo deve ser capaz de acessar nem alterar métodos de outro objeto diretamente” torna a
alternativa incorreta pois essa definicdo é de encapsulamento.

Gabarito: alternativa B.

Forte abrago e bons estudos!
HIL

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

(Bill Gates)

Thiago Cavalcanti
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Face: www.facebook.com/profthiagocavalcanti
Insta: www.instagram.com/prof.thiago.cavalcanti
YouTube: youtube.com/profthiagocavalcanti
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