Gabarito Lista I
Técnicas de Programação

1.1 Associação e agregação

1)  A associação nada mais é do que uma conexão entre duas classes. Ao dizer que há uma relação de associação entre duas classes, dizemos que elas estão conectadas (de acordo como for especificado). Um exemplo de associação seria a de uma pessoa com seu celular, ou de um funcionário com sua empresa.

2) Existem 2 tipos de agregação: forte e fraca. A agregação forte é caracterizada pela “existência interna”, isso é, que o objeto agregado não existe no contexto externo daquela classe, apenas dentro dela. Um exemplo disso seria a conta em um banco. A conta existe apenas dentro daquele banco, e não fora dele. O mesmo objeto pode pertencer (fazer parte) apenas a uma classe (ou instância de classe). 
Por outro lado, a agregação fraca é caracterizada pela existência externa do objeto agregado. Ele pode existir fora da classe. Um exemplo seria a de um mouse com um computador.  O mesmo objeto pode pertencer a várias classes simultaneamente.

3) A classe aluno agrega, de maneira fraca, um endereço (um aluno pode ter apenas um endereço, mas o mesmo endereço pode pertencer a mais de um aluno, por exemplo, se eles morarem na mesma casa), e também agrega de maneira fraca o telefone (um telefone pode pertencer a apenas um aluno, mas um aluno pode ter mais de um telefone), idem para o professor no caso do telefone. 
O professor está associado a turma (um professor pode reger/dar aula, para mais de uma turma, porém uma única turma pode ter nenhum ou um professor apenas).
O aluno participa de uma turma (há uma conexão bidirecional entre eles, a turma conhece o aluno, e o aluno conhece a turma). Essa relação é feita através de uma matrícula, que realiza a “vinculação” de um no outro.  
Por fim, o curso agrega de maneira fraca a turma (um curso pode ter várias turmas, e uma turma pode pertencer a nenhum ou a vários cursos). 











4) Arquivo: Parte 1 \ Questao 4-1
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1.2 Herança

1) Herança é o conjunto de atributos e métodos que uma classe “filha” irá ter. Fazendo relação a biologia, a classe filha terá atributos semelhantes ao da classe pai. Em OO, quando realizamos herança, tudo que tem na classe Pai (também chamada de classe Base) terá na classe filha (também chamada de classe Derivada).
Herança múltipla é quando a classe filha tem mais de uma classe Base (ela terá todos os atributos e métodos das classes bases). 

2) Public; Protected;

3) Protected; Protected;

4) Há diversos elementos que se relacionam com uma bicicleta. Pensando na estrutura física dela, podemos considerar ela uma junção de diversas partes distintas, e cada parte dessas, pode ser entendida como uma classe. 
Dentre essas partes podemos citar:
Rodas; Pneus; Quadro; Pedais; Banco; Guidão.
Desses, cada um também tem suas especificações:
Os pneus são de borracha; O quadro, o guidão e as rodas são compostos de metais; O banco de tecido e espuma. E assim por diante. 
Uma classe que poderia utilizar a classe bicicleta como base seria a classe Moto, pois elas tem os elementos básicos em comum. Outra também seria a bicicleta elétrica.  

5) Arquivo: Parte 2 \ Questao 5-2
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1.3 Introdução a Listas

1. Arquivo: Parte 3 \ Questao 1-3

2. Arquivo: Parte 3 \ Questao 2-3

3. Arquivo: Parte 3 \ Questao 3-3

4. Arquivo: Parte 3 \ Questao 4-3

5. Arquivo: Parte 3 \ Questao 5-3
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