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2016

83 – Assinale a alternativa que completa correta e respectivamente as lacunas 

da assertiva a seguir relacionada à programação orientada a objetos. O nível de 

acesso que você escolhe é muito importante para seu projeto. O acesso 

_______ garante o acesso a todos os objetos. Para garantir o acesso à 

instância, você precisa ter acesso ______ ou ______. Lembrando que o acesso 

______ garante o acesso apenas para a instância, ou seja, para aquele objeto. 

a) público – protegido – privado – privado 

b) privado – privado – protegido – protegido 

c) protegido – público – privado – privado 

d) público – privado – protegido – protegido
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2016

83 – Assinale a alternativa que completa correta e respectivamente as lacunas 

da assertiva a seguir relacionada à programação orientada a objetos. O nível de 

acesso que você escolhe é muito importante para seu projeto. O acesso 

_______ garante o acesso a todos os objetos. Para garantir o acesso à 

instância, você precisa ter acesso ______ ou ______. Lembrando que o acesso 

______ garante o acesso apenas para a instância, ou seja, para aquele objeto. 

a) público – protegido – privado – privado 
b) privado – privado – protegido – protegido 

c) protegido – público – privado – privado 

d) público – privado – protegido – protegido
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85 – Qual Padrão de Projeto apresenta uma solução para o problema de existir 

mais de uma instância de um objeto em determinado momento? 

a) Singleton.

b) Abstract Factory.

c) Adapter. 

d) Proxy.
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85 – Qual Padrão de Projeto apresenta uma solução para o problema de existir 

mais de uma instância de um objeto em determinado momento? 

a) Singleton.
b) Abstract Factory.

c) Adapter. 

d) Proxy.
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87 – Segundo Anthony Sintes, quais são as armadilhas que precisam ser 

evitadas no aprendizado, pela primeira vez, da Orientação a Objetos? 

a) Pensar na POO simplesmente como uma linguagem; medo da reutilização; pensar 

na OO como uma solução para tudo; programação egoísta.

b) Pensar natural; pensar de forma confiante; pensar na reutilização; pensar na 

manutenção. 

c) Pensar natural; pensar na POO simplesmente como uma linguagem; pensar na 

manutenção; programar de forma egoísta. 

d) Pensar natural; medo da reutilização; pensar na OO como uma solução para tudo; 

programar de forma egoísta. 
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87 – Segundo Anthony Sintes, quais são as armadilhas que precisam ser 

evitadas no aprendizado, pela primeira vez, da Orientação a Objetos? 

a) Pensar na POO simplesmente como uma linguagem; medo da reutilização; pensar 

na OO como uma solução para tudo; programação egoísta.

b) Pensar natural; pensar de forma confiante; pensar na reutilização; pensar na 

manutenção. 

c) Pensar natural; pensar na POO simplesmente como uma linguagem; pensar na 

manutenção; programar de forma egoísta. 

d) Pensar natural; medo da reutilização; pensar na OO como uma solução para tudo; 

programar de forma egoísta. 
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2016

87 – Segundo Anthony Sintes, quais são as armadilhas que precisam ser 

evitadas no aprendizado, pela primeira vez, da Orientação a Objetos? 

a) Pensar na POO simplesmente como uma linguagem; medo da reutilização; pensar 

na OO como uma solução para tudo; programação egoísta.

Armadilhas:

1- Nunca pense que ao usar uma linguagem OO, você está programando Orientado a Objeto: 

A POO é muito mais do que simplesmente usar uma linguagem orientada a objetos ou conhecer certo conjunto 

de definições.

2 – Ter medo da reutilização:

Você deve aprender a reutilizar código. Aprender a reutilizar sem culpa frequentemente é uma das lições mais 

difíceis de aprender, quando você escolhe a POO pela primeira vez. 

3 – Pensar na OO como uma solução para tudo:

Existem ocasiões em que você não deve usar orientação a objetos. Você ainda precisa usar bom senso na 

escolha da ferramenta correta para o trabalho a ser feito. Mais importante, a POO não garante o sucesso de 

seu projeto. Seu projeto não terá sucesso automaticamente, apenas porque você usa uma linguagem 

orientação a objetos. O sucesso aparece somente com planejamento, projeto e codificação cuidadosos. 

4- Programação egoísta:

Assim como você deve aprender a reutilizar, também deve aprender a compartilhar o código que cria. 

Compartilhar significa que você encorajará outros desenvolvedores a usarem suas classes. Entretanto, 

compartilhar também significa que você tomará fácil para outros reutilizarem essas classes
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88 – Segundo Anthony Sintes, quais são as três características do 

encapsulamento eficaz na Orientação a Objetos? 

a) Abstração, ocultação da implementação e divisão de responsabilidade.

b) Implementação de classes com atributos públicos, herança simples e abstração.

c) Abstração, a não divisão de responsabilidade e a ocultação da implementação. 

d) Abstração, ocultação da implementação dependendo da linguagem e a negação da 

divisão de responsabilidade.
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88 – Segundo Anthony Sintes, quais são as três características do 

encapsulamento eficaz na Orientação a Objetos? 

a) Abstração, ocultação da implementação e divisão de responsabilidade.

b) Implementação de classes com atributos públicos, herança simples e abstração.

c) Abstração, a não divisão de responsabilidade e a ocultação da implementação. 

d) Abstração, ocultação da implementação dependendo da linguagem e a negação da 

divisão de responsabilidade.
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89 – Marque (V) para verdadeiro ou (F) para falso. Em seguida, assinale a 

alternativa com a sequência correta. 

( ) Objeto é um elemento da UML que permite a ampliação do vocabulário da própria 

linguagem UML. 

( ) Na UML um relacionamento é uma conexão entre dois ou mais elementos da 

notação.

( ) A implementação define como algo é feito. Em termos de programação, 

implementação é o código. 

( ) Estereótipo é uma construção de software que encapsula estado e 

comportamento. 

a) F – V – V – V

b) V – V – F – V 

c) V – F – V – F 

d) F – V – V – F
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89 – Marque (V) para verdadeiro ou (F) para falso. Em seguida, assinale a 

alternativa com a sequência correta. 

( ) Objeto é um elemento da UML que permite a ampliação do vocabulário da própria 

linguagem UML. 

( ) Na UML um relacionamento é uma conexão entre dois ou mais elementos da 

notação.

( ) A implementação define como algo é feito. Em termos de programação, 

implementação é o código. 

( ) Estereótipo é uma construção de software que encapsula estado e 

comportamento. 

a) F – V – V – V

b) V – V – F – V 

c) V – F – V – F 

d) F – V – V – F
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90 – Dentre as opções abaixo, qual representa uma das maneiras de se basear 

casos de teste?

a) Caixa preta. 

b) Livre de erro. 

c) Teste unitário reverso. 

d) Teste de espera.
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90 – Dentre as opções abaixo, qual representa uma das maneiras de se basear 

casos de teste?

a) Caixa preta. 

b) Livre de erro. 

c) Teste unitário reverso. 

d) Teste de espera.
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91 – Quais os três conceitos que são frequentemente referidos como os três 

pilares da POO?

a) Classe, objeto e herança. 

b) Encapsulamento, herança e polimorfismo. 

c) Classe, herança e polimorfismo.

d) Classe, encapsulamento e herança.
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91 – Quais os três conceitos que são frequentemente referidos como os três 

pilares da POO?

a) Classe, objeto e herança. 

b) Encapsulamento, herança e polimorfismo. 

c) Classe, herança e polimorfismo.

d) Classe, encapsulamento e herança.
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54 – A Programação Orientada a Objetos (POO) define seis objetivos sobrepostos para 

desenvolvimento de software. Relacione a coluna da esquerda com a da direita, alinhando 

os objetivos com as características que explicam como a POO funciona para atender a 

cada um deles. 

1 – Natural 

2 – Confiável

3 – Reutilizável

4 – Manutenível

5 – Oportuno

( ) A natureza modular dos objetos permite fazer alterações em uma parte do programa, sem 

afetar outras partes. Os objetos isolam o conhecimento e a responsabilidade de onde 

pertencem. 

( ) A programação orientada a objetos permite modelar um problema em um nível funcional e 

não em nível de implementação. 

( ) O código orientado a objetos permite corrigir um erro em um lugar. Todos os outros objetos se 

beneficiarão automaticamente do aprimoramento.

( ) A programação orientada a objetos introduz a herança, para permitir que se estendam objetos 

existentes e o polimorfismo, para que se possa escrever código genérico. 

( ) A divisão de um programa em vários objetos permite que o desenvolvimento de cada parte 

ocorra em paralelo. Vários desenvolvedores podem trabalhar nas classes independentemente.

a) 2 – 1 – 5 – 3 – 4 

b) 2 – 5 – 4 – 3 – 1 

c) 1 – 2 – 4 – 5 – 3 

d) 2 – 1 – 4 – 3 – 5
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54 – A Programação Orientada a Objetos (POO) define seis objetivos sobrepostos para 

desenvolvimento de software. Relacione a coluna da esquerda com a da direita, alinhando 

os objetivos com as características que explicam como a POO funciona para atender a 

cada um deles. 

1 – Natural 

2 – Confiável

3 – Reutilizável

4 – Manutenível

5 – Oportuno

( ) A natureza modular dos objetos permite fazer alterações em uma parte do programa, sem 

afetar outras partes. Os objetos isolam o conhecimento e a responsabilidade de onde 

pertencem. 

( ) A programação orientada a objetos permite modelar um problema em um nível funcional e 

não em nível de implementação. 

( ) O código orientado a objetos permite corrigir um erro em um lugar. Todos os outros objetos se 

beneficiarão automaticamente do aprimoramento.

( ) A programação orientada a objetos introduz a herança, para permitir que se estendam objetos 

existentes e o polimorfismo, para que se possa escrever código genérico. 

( ) A divisão de um programa em vários objetos permite que o desenvolvimento de cada parte 

ocorra em paralelo. Vários desenvolvedores podem trabalhar nas classes independentemente.

a) 2 – 1 – 5 – 3 – 4 

b) 2 – 5 – 4 – 3 – 1 

c) 1 – 2 – 4 – 5 – 3 

d) 2 – 1 – 4 – 3 – 5
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86 – Correlacione os conceitos abaixo utilizados pela Programação Orientada a 

Objetos, relacionando a coluna da esquerda com a da direita; em seguida, 

assinale a alternativa que contém a sequência correta.

1 – Construtor 

2 – Classe 

3 – Comportamento

4 – Domínio 

5 – Objeto

( ) É uma ação executada por um objeto quando passada uma mensagem ou em 

resposta a uma mudança de estado.

( ) Define os atributos e comportamentos comuns compartilhados por um tipo de 

objeto.

( ) É um método usado para inicializar objetos durante sua instanciação. 

( ) É uma construção de software que encapsula estado e comportamento. 

( ) Trata-se do espaço onde um problema reside

a) 3 – 2 – 1 – 4 – 5 

b) 3 – 2 – 5 – 1 – 4 

c) 2 – 3 – 4 – 1 – 5 

d) 3 – 2 – 1 – 5 – 4
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2017

86 – Correlacione os conceitos abaixo utilizados pela Programação Orientada a 

Objetos, relacionando a coluna da esquerda com a da direita; em seguida, 

assinale a alternativa que contém a sequência correta.

1 – Construtor 

2 – Classe 

3 – Comportamento

4 – Domínio 

5 – Objeto

( ) É uma ação executada por um objeto quando passada uma mensagem ou em 

resposta a uma mudança de estado.

( ) Define os atributos e comportamentos comuns compartilhados por um tipo de 

objeto.

( ) É um método usado para inicializar objetos durante sua instanciação. 

( ) É uma construção de software que encapsula estado e comportamento. 

( ) Trata-se do espaço onde um problema reside

a) 3 – 2 – 1 – 4 – 5 

b) 3 – 2 – 5 – 1 – 4 

c) 2 – 3 – 4 – 1 – 5 

d) 3 – 2 – 1 – 5 – 4
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87 – Um dos três pilares da Programação Orientada a Objetos (POO) é a 

Herança. A seguir, estão alguns termos relacionados com esse pilar da POO. 

Relacione a coluna da esquerda com a da direita e, em seguida, assinale a 

alternativa que contém a sequência correta.

1 – Herança

2 – “É um”

3 – Especialização

4 – Delegação 

5 – Classe Folha 

( ) Descreve o relacionamento em que uma classe é considerada do mesmo tipo de 

outra.

( ) É o processo de uma classe “filha” ser projetada em termos de como ela é 

diferente de sua progenitora. 

( ) É um mecanismo que permite basear uma nova classe na definição de uma classe 

previamente existente.

( ) É o processo de um objeto passar uma mensagem para outro objeto, a fim de 

atender, a algum pedido. 

( ) É uma classe sem filhas.

a) 2 – 3 – 1 – 5 – 4 

b) 3 – 2 – 1 – 6 – 4

c) 4 – 3 – 2 – 1 – 5 
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87 – Um dos três pilares da Programação Orientada a Objetos (POO) é a 

Herança. A seguir, estão alguns termos relacionados com esse pilar da POO. 

Relacione a coluna da esquerda com a da direita e, em seguida, assinale a 

alternativa que contém a sequência correta.

1 – Herança

2 – “É um”

3 – Especialização

4 – Delegação 

5 – Classe Folha 

( ) Descreve o relacionamento em que uma classe é considerada do mesmo tipo de 

outra.

( ) É o processo de uma classe “filha” ser projetada em termos de como ela é 

diferente de sua progenitora. 

( ) É um mecanismo que permite basear uma nova classe na definição de uma classe 

previamente existente.

( ) É o processo de um objeto passar uma mensagem para outro objeto, a fim de 

atender, a algum pedido. 

( ) É uma classe sem filhas.

a) 2 – 3 – 1 – 5 – 4 

b) 3 – 2 – 1 – 6 – 4

c) 4 – 3 – 2 – 1 – 5 
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88 – Selecione a alternativa que completa corretamente a afirmação: 

____________ é a característica da programação orientada a objetos de ocultar 

partes independentes da implementação.

a) Interface

b) Abstração 

c) Polimorfismo 

d) Encapsulamento
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88 – Selecione a alternativa que completa corretamente a afirmação: 

____________ é a característica da programação orientada a objetos de ocultar 

partes independentes da implementação.

a) Interface

b) Abstração 

c) Polimorfismo 

d) Encapsulamento
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61 – A maioria das linguagens orientadas a objetos (OO) suporta três níveis de 

acesso. Com base nesses três principais níveis, relacione-os com as suas 

características, sabendo que, das numerações abaixo, devem ser escolhidas 3 das 5 

existentes. 

1 – pacote 

2 – público 

3 – restrito 

4 – protegido 

5 – privado 

( ) Garante acesso apenas para a instância, ou seja, aquele objeto. 

( ) Garante acesso a todos os objetos. 

( ) Garante acesso a instância e a todas as subclasses. 

a) 1 – 2 – 3 

b) 5 – 2 – 4 

c) 3 – 1 – 2 

d) 4 – 1 – 5 
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61 – A maioria das linguagens orientadas a objetos (OO) suporta três níveis de 

acesso. Com base nesses três principais níveis, relacione-os com as suas 

características, sabendo que, das numerações abaixo, devem ser escolhidas 3 das 5 

existentes. 

1 – pacote 

2 – público 

3 – restrito 

4 – protegido 

5 – privado 

( ) Garante acesso apenas para a instância, ou seja, aquele objeto. 

( ) Garante acesso a todos os objetos. 

( ) Garante acesso a instância e a todas as subclasses. 

a) 1 – 2 – 3 

b)5 – 2 – 4 
c) 3 – 1 – 2 

d) 4 – 1 – 5 
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67 – “Na década de 1990, o modelo baseado na orientação a objeto foi aplicado 

também aos bancos de dados, criando um novo modelo de programação conhecido 

como bancos de dados orientados a objeto. Os_________são valores definidos 

segundo_________, ou tipos de _________ complexos, com seus próprios 

operadores (métodos).”. 

a) objetos – classes – dados 

b) classes – dados – objetos 

c) objetos – dados – classes 

d) classes – objetos – dados
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67 – “Na década de 1990, o modelo baseado na orientação a objeto foi aplicado 

também aos bancos de dados, criando um novo modelo de programação conhecido 

como bancos de dados orientados a objeto. Os_________são valores definidos 

segundo_________, ou tipos de _________ complexos, com seus próprios 

operadores (métodos).”. 

a) objetos – classes – dados 
b) classes – dados – objetos 

c) objetos – dados – classes 

d) classes – objetos – dados



EAGS SIN 2022 / 2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS

2018

76-Tendo por base a programação orientada a objetos (POO), analise as afirmativas 

abaixo e responda V para verdadeiro e F para falso. 

( ) Interfaces são métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciação. 

Inicializam um objeto durante sua criação. 

( ) Uma interface lista os serviços fornecidos por um componente. É o contrato com o 

mundo exterior, que define exatamente o que uma entidade externa pode fazer com  

o objeto, informando com detalhes como o componente fará seu trabalho. 

( ) O encapsulamento permite que se forneça um a implementação mais eficiente ou 

se corrijam erros, porém não permite que se atualize seu componente. 

( ) A herança permite à classe que está herdando redefinir qualquer comportamento 

herdado de que não goste. 

a) F – V – F – V 

b) V – V – V – F 

c) F – F – F – V 

d) V – F – F – F
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2018

76-Tendo por base a programação orientada a objetos (POO), analise as afirmativas 

abaixo e responda V para verdadeiro e F para falso. 

( ) Interfaces são métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciação. 

Inicializam um objeto durante sua criação. 

( ) Uma interface lista os serviços fornecidos por um componente. É o contrato com o 

mundo exterior, que define exatamente o que uma entidade externa pode fazer com  

o objeto, informando com detalhes como o componente fará seu trabalho. 

( ) O encapsulamento permite que se forneça um a implementação mais eficiente ou 

se corrijam erros, porém não permite que se atualize seu componente. 

( ) A herança permite à classe que está herdando redefinir qualquer comportamento 

herdado de que não goste. 

a) F – V – F – V 

b) V – V – V – F 

c) F – F – F – V 

d) V – F – F – F

A primeira assertiva é falsa, pois está fazendo a definição de construtores e não de interfaces.

Os construtores são métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciação. Inicializam um objeto 

durante sua criação. 

A segunda assertiva é falsa, pois uma interface não informa: como o componente fará seu trabalho. Em 

vez disso, a interface oculta a implementação do mundo exterior. Isso libera o componente para alterações 

na sua implementação a qualquer momento. As mudanças na implementação não mudam o código que usa 

a classe, desde que a interface permaneça inalterada. As alterações na interface necessitarão de 

mudanças no código que exerce essa interface. 

A terceira assertiva é falsa, pois o encapsulamento permite que você atualize seu componente, forneça uma 

implementação mais eficiente ou corrija erros - tudo isso sem ter de tocar nos outros objetos de seu 

programa. Os usuários de seu objeto se beneficiarão automaticamente de todas as alterações que você 

fizer. 



EAGS SIN 2022 / 2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS

2018

78 – Sobre a programação orientada a objetos, informe se a assertiva é falsa (F) ou 

verdadeira (V) e assinale a alternativa com a sequência correta. 

( ) As três características de encapsulamento eficaz são: abstração, ocultação da 

implementação e divisão de responsabilidade. 

( ) Abstração é o processo mais complexo de um problema. 

( ) O nível de acesso Público garante o acesso apenas para a instância. 

( ) O encapsulamento permite que você divida o programa em várias partes menores 

e independentes. 

a) F – V – F – V

b) F – V – V – F 

c) V – F – F – F 

d) V – F – F – V 
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50 – Considerando os conceitos de introdução a UML, assinale a alternativa 

cuja assertiva é verdadeira.

a) Um estereótipo descreve um relacionamento ‘é um’ entre duas classes. 

b) Uma linguagem de modelagem é uma notação hexadecimal para descrever 

projetos de software. 

c) Uma agregação é um tipo especial de associação que modela o reclacionamento 

‘tem um’ entre pares.

d) Uma composição é menos rigorosa do que a agregação, pois é um relacionamento 

entre pares completamente independentes
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64 – Tratando-se dos tipos de teste de software, assinale a alternativa que fala 

sobre testes de integração. 

a) Examinam todo o sistema. 

b) Verificam apenas um recurso por vez. 

c) Verificam se dois ou mais objetos funcionam em conjunto corretamente.

d) Examinam as alterações nas partes do sistema que foram validadas anteriormente.
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86 – Sobre o padrão de projeto de software MVC (Model View Controller), 

relacione a coluna da esquerda com a da direita e assinale a alternativa correta.

1 – Modelo

2 – Controlador 

3 – Padrão Observer

4 – Modo de visualização 

( ) Exibe informações para o usuário. 

( ) Gerencia o comportamento básico e o estado do sistema.

( ) Atua como a cola entre o modo de visualização e o modelo.

( ) Fornece ao projeto um mecanismo de publicação/assinatura entre objetos.

a) 4 – 1 – 2 – 3 

b) 1 – 3 – 2 – 4 

c) 4 – 1 – 3 – 2

d) 1 – 4 – 2 – 3
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10- Considerando os conceitos relacionados à Programação Orientada a Objetos, 

observe a figura abaixo e assinale a afirmativa correta a respeito das classes 

representadas. 

a) A classe KWV não é uma classe folha. 

b) A classe HGJ é uma classe descendente da classe XYZ. 

c) Considerando a hierarquia inteira representada pela figura, a 

classe ABC é uma classe raiz. 

d) Considerando a hierarquia inteira representada pela figura, a 

classe XYZ é uma classe ancestral da classe ABC. 
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