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OO0 e programacao de interface com o usuario

A interface com o usudrio (Ul) fornece a interface entre o usudrio ¢ seu sistema. Quase todo sis-
tema moderno terd alguma forma de Ul, seja gréfica, dirigida pela linha de comando ou mesmo
baseada em telefone ou fala. (Alguns sistemas podem combinar todos os quatro tipos!). Em
qualquer caso, vocé precisa tomar um cuidado especial no projeto e implementagio de suas in-
terfaces com o usudrio. Felizmente, a POO pode trazer as mesmas vantagens para sua Ul que
apresenta para outros aspectos do sistema.

Hoje vocé aprendera:
« Como a POO e a constru¢do da Ul se relacionam

* Sobre a importancia de uma Ul desacoplada
* Quais padrdes o ajudam a desacoplar a Ul

POO e a interface com o usuario

Fundamentalmente, o processo de projetar e programar interfaces com o usuério nio € diferente
do processo de projetar e programar qualquer outro aspecto de seu sistema. Talvez vocé precise
aprender algumas novas APIs para que possa construir suas Uls, mas no final, vocé precisa aplicar
na Ul os mesmos principios orientados a objetos que aplicaria nas outras partes do seu sistema.
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A questdo merece énfase: ao projetar e programar suas interfaces com o usudrio, vocé deve apli-
car em suas Uls os mesmos principios de OO que aplicaria no restante do seu sistema! Fregiien-
temente, as interfaces com o usudrio sdo simplesmente reunidas e jogadas no sistema como uma
cogita¢do posterior.

Em vez disso, o codigo de sua Ul precisa ser tdo orientado a objetos quanto o codigo do restante
do sistema. A implementagdo da Ul precisa usar encapsulamento, heranga e polimorfismo corre-
tamente.

Vocé também precisa considerar a Ul enquanto realiza AOO e POO (Projeto Orientado a Obje-
tos). Sem uma andlise e projeto corretos, vocé pode perder certos requisitos e verificar que escre-
veu uma Ul que ndo € suficientemente flexivel para fornecer o nivel desejado de funcionalidade
ou uma Ul que ndo pode se adaptar as alteragdes futuras.
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A importancia das Uls desacopladas

Vocé vera que o mesmo sistema freqiientemente exige diversas interfaces diferentes, muitas ve-
zes ndo relacionadas. Por exemplo, um sistema de abastecimento pode permitir que as pessoas
fagam pedidos pela Web, pelo telefone, através de PDA ou de um aplicativo local personalizado.
Cada uma dessas interfaces se ligard a0 mesmo sistema; entretanto, cada estratégia se ligara ao
sistema e apresentara as informag¢des de sua propria maneira.

Vocé também vera que os requisitos da interface com o usuério podem se tornar um alvo movel.
Os sistemas amadurecem com o tempo, quando novos recursos sdo adicionados e quando os
usuarios expdem areas de debilidade. Em resposta, vocé precisara atualizar continuamente a in-
terface com o usudrio para poder expor cada novo recurso e corrigir todos os defeitos. Essa reali-
dade pede uma interface com o usudario cujo projeto seja flexivel e possa aceitar alteragdes
prontamente.
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A melhor maneira de obter flexibilidade é projetando um sistema que seja completamente desa-
coplado de sua Ul. Um projeto desacoplado permite que vocé adicione qualquer Ul no sistema e
faca alteragdes nas Uls existentes, sem ter de fazer alteragdes correspondentes no sistema em si.
Um projeto desacoplado também permite testar os recursos do sistema, mesmo que voce ndo te-

nha terminado de desenvolver a Ul Além disso, um projeto desacoplado permite que vocé apon-
te precisamente erros que sdo da Ul ou que sdo do sistema.

Felizmente, a POO ¢ a solugdo perfeita para esses problemas. Isolando as responsabilidades cor-
retamente, vocé pode diminuir o impacto das alteragdes em partes ndo relacionadas do sistema.
Isolando funcionalidade, vocé deve conseguir adicionar qualquer interface em seu sistema, a
qualquer momento, sem fazer alteragGes no sistema subjacente. O segredo € ndo incorporar o ¢6-
digo da Ul dentro do proprio sistema. Os dois devem ser separados.
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VisualBankAccount fornece toda a funcionalidade da classe BankAccount, apresentada em ligdes
anteriores. VisualBankAccount também sabe como se apresentar, como se vé na Figura 13.1.

FIGURA 13.1
VisualBankAccount dentro
de um frome.

Quando vocé digitar um valor e clicar no botdo Deposit ou Withdraw, a conta bancaria extraird o
valor do campo de entrada e chamaré seu método wi thdrawFunds () ou depositFunds(),com o
valor.

Como VisualBankAccount ¢ um Jpanel,vocé pode incorpord-lo em qualquer GUI Java. Infe-
lizmente, a Ul ndo esta desacoplada da classe de conta bancéria. Tal acoplamento forte torna im-
possivel usar a conta bancaria em outras formas de interfaces com o usuério ou para fornecer uma
Ul diferente, sem ter de alterar a propria classe VisualBankAccount. Na verdade, vocé precisara criar
uma versao separada da classe para cada tipo de Ul dentro da qual queira que ela participe.
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Como desacoplar a Ul usando o padrao
Model View Controller

O padrio de projeto MVC (Model View Controller) fornece uma estratégia para o projeto de in-
terfaces com o usudrio que desacoplam completamente o sistema subjacente da interface com o

usudario.
) MVC é apenas uma estratégia para o projeto de interfaces com o usuério orien-
NOTA tadas a objetos. Existem outras estratégias validas para o projeto de interface
com o usuario; entretanto, a MVC é uma estratégia testada que é popular no

setor do software. Se vocé acabar realizando o trabalho da interface com o
usudrio, especialmente em relagdao a Web e ao J2EE da Sun, encontrard o
MVC.

O Document/View Model, popularizado pelas Microsoft Foundation Classes e
o padrao de projeto PAC (Presentation Abstraction Control), fornecem alterna-
tivas a MVC. Veja o livro Pattern-Oriented Software Architecture A System of
Patterns, de Frank Buschmann et al, para uma apresentacao completa dessas
alternativas.

O padrdo MVC desacopla a Ul do sistema, dividindo o projeto da Ul em trés partes separadas:

* O modelo, que representa o sistema
* O modo de visualizagdo, que exibe o modelo
» O controlador, que processa as entradas do usudrio

Cada parte da triade MVC tem seu conjunto préprio de responsabilidades exclusivas.
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O modelo

O modelo é responsavel por fornecer:

» Acesso a funcionalidade basica do sistema
» Acesso as informagdes de estado do sistema
* Um sistema de notificagdo de mudanga de estado

O modelo ¢é a camada da triade MVC que gerencia o comportamento basico ¢ o estado do siste-
ma. O modelo responde as consultas sobre seu estado a partir do modo de visualizagdo e do con-
trolador e aos pedidos de mudanga de estado do controlador.

banco pode ser constituido de um modelo de conta e um modelo de caixa. Va-
rios modelos pequenos repartem melhor a responsabilidade do que um Unico
modelo grande.

( Um sistema pode ter muitos modelos diferentes. Por exemplo, um sistema de
NOTA

Nao deixe o termo modelo confundi-lo. Um modelo é apenas um objeto que
representa o sistema.

O controlador é a camada da triade MVC que interpreta a entrada do usudrio. Em resposta a en-
trada do usudrio, o controlador pode comandar o modelo ou 0 modo de visualizagdio para que
mude ou execute alguma agio.

O modo de visualizagdo é a camada da triade MVC que exibe a representagdo grafica ou textual
do modelo. O modo de visualizag@o recupera todas as informagdes de estado a respeito do mode-
lo, a partir do modelo.
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Em qualquer caso, o modelo nio sabe absolutamente que um modo de visualizagdo ou controla-
dor estd fazendo uma chamada de método. O modelo s6 sabe que um objeto esta chamando um
de seus métodos. A tnica conexido que um modelo mantém com a Ul € através do sistema de no-
tificagdo de mudanca de estado.

Se um modo de visualizacdo ou controlador estiver interessado na notifica¢do de mudanca de es-
tado, ele se registrara no modelo. Quando o modelo mudar de estado, percorrera sua lista de ob-
jetos registrados (freqiientemente chamados de receptores ou observadores) e informara cada
objeto da mudancga de estado. Para construir esse sistema de notificagdo, os modelos normal-
mente empregardo o padrdo Observer.

O padrdo Observer

O padréao Observer fornece um projeto para um mecanismo de publicacado/assinatura
entre objetos. O padrao Observer permite que um objeto (o observador) registre seu
interesse em outro objeto (o observéavel). Quando o observavel quiser notificar os seus
observadores de uma alteragao, ele chamara um método update() em cada observador.

A Listagem 13.2 define a interface Observer. Todos os observadores que quiserem se
registrar com o objeto observavel devem implementar a interface Observer.

LISTAGEM 13.2 Observer.java

public interface Observer {
public void update();
}

Um observavel fornecera um método, através do qual os observadores podem regis-
trar e anular o registro de seu interesse em atualizagdes. A Listagem 13.3 apresenta
uma classe que implementa o padrao Observer.
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O modo de visualizacao
O modo de visualizagdo € responsavel por:

» Apresentar o modelo para o usuério
* Registrar no modelo notificagdo de mudanga de estado
* Recuperar informagdes de estado do modelo

O modo de visualizagio ¢ a camada da triade MVC que exibe informagdes para o usudrio. O
modo de visualiza¢do obtém informagdes de exibi¢do do modelo, usando a interface piblica
deste, e também se registrara no modelo para que ele possa ser informado da mudanga de estado
e se atualize de acordo.

6 OTA Um udnico modelo pode ter muitos modos de visualizacao diferentes.
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O controlador
O controlador € responsavel por:

» Interceptar os eventos do usuario do modo de visualizagdo
* Interpretar o evento e chamar os métodos corretos do modelo ou modo de visualizagdo
» Registrar-se no modelo para notificagdo de mudanga de estado, se estiver interessado

O controlador atua como a cola entre 0 modo de visualizagdo e o modelo. O controlador inter-
cepta eventos do modo de visualizagdo e depois os transforma em pedidos do modelo ou do
modo de visualizacdo.

Um modo de visualizacdo tem apenas um controlador e um controlado tem
NOoTA apenas um modo de visualizagdo. Alguns modos de visualizagdo permitem
que vocé configure seu controlador diretamente.

Cada modo de visualizagdo tem um controlador e toda a interagdo com o0 usudrio passa por esse
controlador. Se o controlador for dependente das informagdes de estado, ele também sera regis-
trado no modelo para notificagdo de mudanga de estado.
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Problemas com o MVC

Assim como acontece com qualquer projeto, 0 MVC tem suas deficiéncias e também seus pon-
tos criticos. Os problemas incluem:

+ Uma énfase nos dados
» Um forte acoplamento entre 0 modo de visualiza¢ao/controlador € o modelo
+ Uma oportunidade de ineficiéncia

A gravidade dessas deficiéncias depende do problema que se estd resolvendo e seus requisitos.
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Uma énfase nos dados

Em uma escala OO de pureza, o padrio MVC nio se classifica proximo ao topo, devido a sua
énfase nos dados. Em vez de pedir a um objeto para que faga algo com seus dados, o modo de visua-
lizagao pede seus dados ao modelo e depois os exibe.

Vocé pode diminuir a gravidade desse problema, exibindo apenas os dados que retira do modelo.
Nio realize processamento adicional nos dados. Se vocé se achar realizando processamento ex-
tra nos dados, apos recupera-los ou antes de chamar um método no modelo, sdo boas as chances
de que o modelo deve fazer esse trabalho para vocé. Existe uma linha ténue entre fazer muito ¢
fazer o que € necessdrio nos dados. Com o passar do tempo, vocé aprendera a diferenciar entre
fazer muito com os dados e fazer apenas o que € necessario.

DICA Se voceé verificar que repete o mesmo cédigo em cada modo de visualizacao,
considere a colocagao dessa légica no modelo.
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Acoplamento forte

O modo de visualizagdo e o controlador sdo fortemente acoplados & interface piblica do modelo.
As alteragdes na interface do modelo exigirdo alteragdes no modo de visualizagdo e no controla-
dor. Quando usa o padrdao MVC, vocé supde implicitamente que o modelo € estavel, e € provavel

que o0 modo de visualiza¢do mude. Se esse ndo for o caso, vocé precisara escolher um projeto di-
ferente ou estar preparado para fazer alteragdes no modo de visualizagdo ¢ no controlador.

O modo de visualizacdo e o controlador também sdo intimamente relacionados entre si. Um con-
trolador € quase sempre usado exclusivamente com um modo de visualizagdo especifico. Vocé
pode tentar encontrar reutiliza¢do através de um projeto cuidadoso: mas mesmo que ndo encon-
tre, o padrao MVC ainda fornece uma boa divisdo de responsabilidades entre os objetos. A OO
ndo ¢ simplesmente um meio de reutilizagéo.
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Ineficiéncia

Vocé deve tomar o cuidado de evitar ineficiéncias ao projetar ¢ implementar uma Ul baseada em
MVC. As ineficiéncias podem aparecer no sistema em qualquer parte da triade MVC.

O modelo deve evitar a propagacdo de notificagdes de mudanga de estado desnecessarias para
seus observadores. Um modelo pode enfileirar notificagdes de mudanga relacionadas para que
uma notificagdo possa significar muitas mudangas de estado. O modelo de evento AWT (Abstract
Window Toolkit) da linguagem Java usa essa estratégia para redesenhar a tela. Em vez de redese-
nhar apés cada evento, AWT enfileira os eventos e realiza uma Unica operac@o para redesenhar.

Ao projetar o controlador e o modo de visualizagdo, talvez vocé queira considerar a colocagdo
dos dados na memoria cache, caso a recuperagdo de dados do modelo seja lenta. Apés uma noti-
ficagdo de mudanga de estado, recupere apenas o estado que mudou. Vocé pode aumentar o pa-
drdo do observador para que o modelo passe um identificador para 0 método update(). O modo
de visualizagdio pode usar esse identificador para decidir se precisa ou ndo se atualizar.




EAGS SIN CAP 2022/2023

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

OO0 e programacao de interface com o usuario

Resumo

A interface com o usuario € uma parte importante de qualquer sistema. Para alguns, ela pode ser
a (inica parte do sistema com a qual eles interagem: para esses, a Ul ¢ o sistema. Vocé sempre
deve encarar a andlise, o projeto e a implementagiio da Ul exatamente como encara qualquer ou-
tra parte do sistema. Uma Ul nunca deve ser uma cogitagéo posterior ou algo colocado no siste-
ma no Gltimo momento.

Embora existam muitas estratégias para o projeto da Ul, o padrdo MVC fornece um projeto que
oferece flexibilidade, desacoplando a Ul do sistema subjacente. Mas, assim como acontece com
qualquer outra decisdo de projeto, vocé ainda precisa ponderar os prés e contras do MVC, antes
de decidir utilizd-lo. O MVC ndo o exime das realidades de seu sistema.
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83 — Assinale a alternativa que completa correta e respectivamente as lacunas
da assertiva a seguir relacionada a programacéao orientada a objetos. O nivel de
acesso que vocé escolhe é muito importante para seu projeto. O acesso
garante o acesso a todos 0s objetos. Para garantir o acesso a
instancia, vocé precisater acesso ou . Lembrando que 0 acesso
garante 0 acesso apenas para a instancia, ou seja, para aquele objeto.

a) publico — protegido — privado — privado
b) privado — privado — protegido — protegido
c) protegido — publico — privado — privado
d) publico — privado — protegido — protegido
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da assertiva a seguir relacionada a programacéao orientada a objetos. O nivel de
acesso que vocé escolhe é muito importante para seu projeto. O acesso
garante o acesso a todos 0s objetos. Para garantir o acesso a
instancia, vocé precisater acesso ou . Lembrando que 0 acesso
garante 0 acesso apenas para a instancia, ou seja, para aquele objeto.

a) publico — protegido — privado — privado
b) privado — privado — protegido — protegido

c) protegido — publico — privado — privado

d) publico — privado — protegido — protegido
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85 — Qual Padrao de Projeto apresenta uma solucao para o problema de existir
mais de uma instancia de um objeto em determinado momento?

a) Singleton.

b) Abstract Factory.
c) Adapter.

d) Proxy.
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85 — Qual Padrao de Projeto apresenta uma solucao para o problema de existir
mais de uma instancia de um objeto em determinado momento?

a) Singleton.
b) Abstract Factory.
c) Adapter.

d) Proxy.
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87 — Segundo Anthony Sintes, quais s&o as armadilhas que precisam ser
evitadas no aprendizado, pela primeira vez, da Orientacédo a Objetos?

a) Pensar na POO simplesmente como uma linguagem; medo da reutilizac&o; pensar
na OO como uma solucao para tudo; programacao egoista.

b) Pensar natural; pensar de forma confiante; pensar na reutilizacao; pensar na
manutencao.

c) Pensar natural; pensar na POO simplesmente como uma linguagem; pensar na
manutencao; programar de forma egoista.

d) Pensar natural; medo da reutilizacao; pensar na OO como uma solucéo para tudo;
programar de forma egoista.
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87 — Segundo Anthony Sintes, quais s&o as armadilhas que precisam ser
evitadas no aprendizado, pela primeira vez, da Orientacédo a Objetos?

a) Pensar na POO simplesmente como uma linguagem; medo da reutilizac&o; pensar
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87 — Segundo Anthony Sintes, quais sédo as armadilhas que precisam ser
evitadas no aprendizado, pela primeira vez, da Orientacédo a Objetos?

a) Pensar na POO simplesmente como uma linguagem; medo da reutilizac&o; pensar
na OO como uma solucao para tudo; programacao egoista.

Armadilhas:

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

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

2 — Ter medo da reutilizagao:

Vocé deve aprender a reutilizar codigo. Aprender a reutilizar sem culpa frequentemente € uma das licbes mais
dificeis de aprender, quando vocé escolhe a POO pela primeira vez.

3 — Pensar na OO como uma solucgéo para tudo:

Existem ocasides em que vocé ndo deve usar orientacao a objetos. Vocé ainda precisa usar bom senso na
escolha da ferramenta correta para o trabalho a ser feito. Mais importante, a POO nao garante o sucesso de
Seu projeto. Seu projeto nao tera sucesso automaticamente, apenas porque vocé usa uma linguagem
orientacao a objetos. O sucesso aparece somente com planejamento, projeto e codificagao cuidadosos.

4- Programacao egoista:

Assim como vocé deve aprender a reutilizar, também deve aprender a compartilhar o codigo que cria.

Compartilhar significa que vocé encorajara outros desenvolvedores a usarem suas classes. Entretanto,
compartilhar também significa que vocé tomara facil para outros reutilizarem essas classes




PROGRAMAGAOQ ORIENTADA A OBJETOS

2016

88 — Segundo Anthony Sintes, quais sao as trés caracteristicas do
encapsulamento eficaz na Orientacao a Objetos?

a) Abstracao, ocultacdo da implementacao e divisao de responsabilidade.

b) Implementacao de classes com atributos publicos, heranca simples e abstracéao.
c) Abstracéao, a néo divisdo de responsabilidade e a ocultacao da implementacéo.

d) Abstracéo, ocultacdo da implementacéo dependendo da linguagem e a negacéao da
divisao de responsabilidade.
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88 — Segundo Anthony Sintes, quais sao as trés caracteristicas do
encapsulamento eficaz na Orientacao a Objetos?

a) Abstracao, ocultacdo da implementacao e divisao de responsabilidade.

b) Implementacao de classes com atributos publicos, heranca simples e abstracéao.
c) Abstracéo, a nao divisao de responsabilidade e a ocultacao da implementacao.

d) Abstracéo, ocultacdo da implementacéo dependendo da linguagem e a negacéao da
divisao de responsabilidade.
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89 — Marque (V) para verdadeiro ou (F) para falso. Em seguida, assinale a
alternativa com a sequéncia correta.

() Objeto € um elemento da UML que permite a ampliacdo do vocabulario da propria
linguagem UML.

() Na UML um relacionamento € uma conexao entre dois ou mais elementos da
notacao.

() Aimplementacéo define como algo é feito. Em termos de programacao,
implementacao é o codigo.

() Estereotipo € uma construcao de software que encapsula estado e
comportamento.

aAF-V-V-V
D)V-V-F-V
O)V-F-V-F
dF-V-V-F
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alternativa com a sequéncia correta.

() Objeto € um elemento da UML que permite a ampliacdo do vocabulario da propria
linguagem UML.

() Na UML um relacionamento € uma conexao entre dois ou mais elementos da
notacao.

() Aimplementacéo define como algo é feito. Em termos de programacao,
implementacao é o codigo.

() Estereotipo € uma construcao de software que encapsula estado e
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90 — Dentre as opcoes abaixo, qual representa uma das maneiras de se basear
casos de teste?

a) Caixa preta.

b) Livre de erro.

c) Teste unitario reverso.

d) Teste de espera.
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90 — Dentre as opcoes abaixo, qual representa uma das maneiras de se basear
casos de teste?

a) Caixa preta.
b) Livre de erro.

c) Teste unitario reverso.
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91 — Quais os trés conceitos gue sao frequentemente referidos como os trés
pilares da POO?

a) Classe, objeto e heranca.
b) Encapsulamento, heranca e polimorfismo.
c) Classe, heranca e polimorfismo.

d) Classe, encapsulamento e heranca.
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54 — A Programacéo Orientada a Objetos (POO) define seis objetivos sobrepostos para
desenvolvimento de software. Relacione a coluna da esquerda com a da direita, alinhando
0S objetivos com as caracteristicas que explicam como a POO funciona para atender a
cada um deles.

1 — Natural

2 — Confiavel

3 — Reutilizavel

4 — Manutenivel

5 — Oportuno

() A natureza modular dos objetos permite fazer alteracbes em uma parte do programa, sem
afetar outras partes. Os objetos isolam o conhecimento e a responsabilidade de onde
pertencem.

() A programacéao orientada a objetos permite modelar um problema em um nivel funcional e
nao em nivel de implementacéao.

() O codigo orientado a objetos permite corrigir um erro em um lugar. Todos 0s outros objetos se
beneficiardo automaticamente do aprimoramento.

() A programacao orientada a objetos introduz a herancga, para permitir que se estendam objetos
existentes e o polimorfismo, para que se possa escrever codigo genérico.

() Adivisdo de um programa em varios objetos permite que o desenvolvimento de cada parte
ocorra em paralelo. Varios desenvolvedores podem trabalhar nas classes independentemente.
a2-1-5-3-4

b)2-5-4-
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54 — A Programacéo Orientada a Objetos (POO) define seis objetivos sobrepostos para
desenvolvimento de software. Relacione a coluna da esquerda com a da direita, alinhando
0S objetivos com as caracteristicas que explicam como a POO funciona para atender a
cada um deles.

1 — Natural

2 — Confiavel

3 — Reutilizavel

4 — Manutenivel

5 — Oportuno

() A natureza modular dos objetos permite fazer alteracbes em uma parte do programa, sem
afetar outras partes. Os objetos isolam o conhecimento e a responsabilidade de onde
pertencem.

() A programacéao orientada a objetos permite modelar um problema em um nivel funcional e
nao em nivel de implementacéao.

() O codigo orientado a objetos permite corrigir um erro em um lugar. Todos 0s outros objetos se
beneficiardo automaticamente do aprimoramento.

() A programacao orientada a objetos introduz a herancga, para permitir que se estendam objetos
existentes e o polimorfismo, para que se possa escrever codigo genérico.

() Adivisdo de um programa em varios objetos permite que o desenvolvimento de cada parte
ocorra em paralelo. Varios desenvolvedores podem trabalhar nas classes independentemente.
a2-1-5-3-4

b)2-5-4-3-1

c)1-2-4-5-3
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86 — Correlacione os conceitos abaixo utilizados pela Programacéao Orientada a
Objetos, relacionando a coluna da esquerda com a da direita; em seguida,
assinale a alternativa que contém a sequéncia correta.

PROGRAMAGAOQ ORIENTADA A OBJETOS
2017

1 — Construtor

2 — Classe

3 — Comportamento
4 — Dominio

5 — Objeto

() E uma acéo executada por um objeto quando passada uma mensagem ou em
resposta a uma mudanca de estado.

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

() E um método usado para inicializar objetos durante sua instanciacao.

() E uma construcio de software que encapsula estado e comportamento.

() Trata-se do espaco onde um problema reside
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1 — Construtor

2 — Classe

3 — Comportamento
4 — Dominio

5 — Objeto

() E uma acéo executada por um objeto quando passada uma mensagem ou em
resposta a uma mudanca de estado.

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

() E um método usado para inicializar objetos durante sua instanciacao.

() E uma construcio de software que encapsula estado e comportamento.

() Trata-se do espaco 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




87 —Um dos trés pilares da Programacao Orientada a Objetos (POO) ¢é a
Heranca. A seguir, estdo 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 sequéncia correta.

PROGRAMAGAOQ ORIENTADA A OBJETOS
2017

1 — Heranca

2 —“E um”

3 — Especializacéao
4 — Delegacéo

5 — Classe Folha

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

() E o processo de uma classe “filha” ser projetada em termos de como ela é
diferente de sua progenitora.

() E um mecanismo que permite basear uma nova classe na definicdo de uma classe
previamente existente.

() E o processo de um objeto passar uma mensagem para outro objeto, a fim de
atender, a algum pedido.

() E uma classe sem filhas.

a) 2 5—
6_

—3-1-5-4
D)3-2-1-6-4
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88 — Selecione a alternativa que completa corretamente a afirmacao:

€ a caracteristica da programacao orientada a objetos de ocultar
partes independentes da implementacao.

a) Interface

b) Abstracéo

c) Polimorfismo

d) Encapsulamento




PROGRAMAGAOQ ORIENTADA A OBJETOS

2017

88 — Selecione a alternativa que completa corretamente a afirmacao:

€ a caracteristica da programacao orientada a objetos de ocultar
partes independentes da implementacao.

a) Interface

b) Abstracéo

c) Polimorfismo

d) Encapsulamento




PROGRAMAGAOQ ORIENTADA A OBJETOS

2018

61 — A maioria das linguagens orientadas a objetos (OO) suporta trés niveis de
acesso. Com base nesses trés principais niveis, relacione-os com as suas
caracteristicas, sabendo que, das numeracdes abaixo, devem ser escolhidas 3 das 5
existentes.

1 — pacote
2 — publico
3 —restrito
4 — protegido
5 — privado

() Garante acesso apenas para a instancia, ou seja, aquele objeto.
() Garante acesso a todos os objetos.
() Garante acesso a instancia e a todas as subclasses.
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61 — A maioria das linguagens orientadas a objetos (OO) suporta trés niveis de
acesso. Com base nesses trés principais niveis, relacione-os com as suas
caracteristicas, sabendo que, das numeracdes abaixo, devem ser escolhidas 3 das 5
existentes.

1 — pacote
2 — publico
3 —restrito
4 — protegido
5 — privado

() Garante acesso apenas para a instancia, ou seja, aquele objeto.
() Garante acesso a todos os objetos.
() Garante acesso a instancia 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 orientacdo a objeto foi aplicado
também aos bancos de dados, criando um novo modelo de programacao conhecido
como bancos de dados orientados a objeto. Os sao valores definidos
segundo , Ou tipos de complexos, com seus proprios
operadores (métodos).”.

a) objetos — classes — dados
b) classes — dados — objetos
Cc) objetos — dados — classes
d) classes — objetos — dados
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76-Tendo por base a programacao orientada a objetos (POQ), analise as afirmativas
abaixo e responda V para verdadeiro e F para falso.

() Interfaces sdo métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciacao.
Inicializam um objeto durante sua criacao.

() Uma interface lista os servicos fornecidos por um componente. E o contrato com o
mundo exterior, que define exatamente o que uma entidade externa pode fazer com
0 objeto, informando com detalhes como 0 componente fara seu trabalho.

() O encapsulamento permite que se forneca um a implementagcao mais eficiente ou
Se corrijam erros, porém nao permite que se atualize seu componente.

() A heranca permite a classe que esta herdando redefinir qualquer comportamento
herdado de que nao goste.

a)F-V-F-V
b)V-V-V-F
O)F-F-F-V
d)V-F-F-F
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her na :
erdado de que a(,a gi(r?%itrg assertiva é falsa, pois esta fazendo a definicdo de construtores e nao de interfaces.

Os construtores sdo métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciacao. Inicializam um

a) F-V—-—F-=V durante sua criagéo.

b) V-V-V-F A segunda assertiva € falsa, pois uma interface ndo informa: como o componente fara seu trabalho. g

C) F—-F—-—F-=V vez disso, a interface oculta a implementagdo do mundo exterior. Isso libera o componente para altera
na sua implementacéo a qualquer momento. As mudancas na implementacao ndo mudam o cédigo qu

d) V—-F-F-F a classe, desde que a interface permaneca inalterada. As alteracfes na interface necessitaréo de

mudancas no codigo que exerce essa interface.

pbjeto

m
coes
e usa

a uma

A terceira assertiva € falsa, pois o encapsulamento permite que vocé atualize seu componente, forneg

fi7zar

programa. Os usuarios de seu objeto se beneficiardo automaticamente de todas as alteracdes que vocé
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78 — Sobre a programacéo orientada a objetos, informe se a assertiva é falsa (F) ou
verdadeira (V) e assinale a alternativa com a sequéncia correta.

() As trés caracteristicas de encapsulamento eficaz sédo: abstracéo, ocultacdo da
Implementacao e divisao de responsabilidade.

() Abstracéo € o processo mais complexo de um problema.
() O nivel de acesso Publico garante o acesso apenas para a instancia.

() O encapsulamento permite que vocé divida o programa em varias partes menores
e independentes.

a) F-V-F-V
b) F-V-V-F
) V-F-F-F
d V_-F-F-V
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78 — Sobre a programacéo orientada a objetos, informe se a assertiva é falsa (F) ou
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50 — Considerando os conceitos de introducao a UML, assinale a alternativa
cuja assertiva e verdadeira.

a) Um estereotipo descreve um relacionamento ‘€ um’ entre duas classes.

b) Uma linguagem de modelagem € uma notacao hexadecimal para descrever
projetos de software.

c) Uma agregacao é um tipo especial de associacdo que modela o reclacionamento
‘tem um’ entre pares.

d) Uma composicdo € menos rigorosa do que a agregacao, pois € um relacionamento
entre pares completamente independentes
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62 - Considere as representacoes UML das classes abaixo e
assinale a alternativa que possu1 dos atnbutos privados,

a) I MilitarAeronautica
# idade ; int
+ posto - SIring
# especialidade : String

h‘]l MilitarAeronautica
- 1dade : int
- posto : String
+ especlalidade : Sinng

c) I MilitarAeronautica

+ 1dade : int
- posto : String
# especialidade : String

d) I MilitarAeronautica
+ 1dade : nt
+ posto © Siring
# gspecialidade ; String
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64 — Tratando-se dos tipos de teste de software, assinale a alternativa que fala
sobre testes de integracao.

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 alteracOes nas partes do sistema que foram validadas anteriormente.
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64 — Tratando-se dos tipos de teste de software, assinale a alternativa que fala
sobre testes de integracao.
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2020 82 - Considere as representacies UML das classes abaixo e
assinale a alternativa que apresenta uma sobrecarga de métodos.

a) ComparadorNumenco

+ max(x : int, y : int) : it
+ max(x : long, v : long) : long

b) ComparadorNumenco

+ max(x : mt, y: nt) : mnt
+ min{x : int, y : nt) : mnt

c) ComparadorNumenco

+ max(x :mnt, v : int) : mnt
+ mn(x : nt) : voad

d) ComparadorNumerico

+ max(x : nt, y : int) : it
+ malor(x : mnt, y : int) : it
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86 — Sobre o0 padréao 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 — Padrao Observer

4 — Modo de visualizacéao

) Exibe informacdes para o usuario.

) Gerencia o comportamento basico e o estado do sistema.

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

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

(
(
(
(
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10- Considerando os conceitos relacionados a Programacéo Orientada a Objetos,
observe a figura abaixo e assinale a afirmativa correta a respeito das classes
representadas.

Clazze XYZ

I—\

Clazze ABC

Clazze KWWV Clazze HGJ

a) A classe KWV néo 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 € 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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