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1) 1551 (Poscomp) Um ponteiro é um elemento que proporciona maior controle sobre a
memoria do computador, principalmente por ser utilizado em conjunto com mecanismos de
alocacao dindmica de meméria. Dessa forma, o dominio sobre este tipo de dado é muito
importante. O cddigo, a seguir, foi escrito na linguagem C++ e trabalha com ponteiros e
estruturas dinamicas.

#include <iostream>
using namespace std;

struct No{
int Dado;
No* Prox;
|3
int main() {
No *L, *i;
int n;
cin >>n;
if (n ==0) L = NULL;
else{
L = new No;
L->Dado = n--;
L->Prox = NULL;
for(;n>0;)
{
i = new No;
i->Dado = n--;
i->Prox = L;
L=i
}

}
while (L = NULL) {
cout << L->Dado <<"";
L = L->Prox;
}

return O;

Se, durante a execucdo desse cédigo, a variavel n receber o valor 6, a saida do programa
sera:

a) 0123456

b) 123456

c) 654321

)
)
)
)

d) 6543210



e)

2) (15p (Poscomp) O encapsulamento dos dados tem como objetivo ocultar os detalhes da
implementacao de um determinado médulo. Em linguagens orientadas a objeto, o ocultamento
de informacao é tornado explicito requerendo-se que todos os métodos e atributos em uma
classe tenham um nivel particular de visibilidade com relacdo as suas subclasses e as classes

12345

clientes. Em relacdo aos atributos de visibilidade, assinale a alternativa correta.

a)

3) 12.0p (Poscomp) Em linguagens orientadas a objetos, o polimorfismo refere-se a ligagdo
tardia de uma chamada a uma ou vérias implementacées diferentes de um método em uma
hierarquia de heranca. Neste contexto, considere as seguintes classes descritas na Linguagem

Um atributo ou método publico é visivel a qualquer classe cliente e subclasse da

classe a que ele pertence.

Um atributo ou método protegido é visivel somente a classe a que ele pertence, mas
ndo as suas subclasses ou aos seus clientes.

Um atributo ou método privado é visivel somente as subclasses da classe a que ele

pertence.

Um método protegido nao pode acessar os atributos privados declarados na classe a
que ele pertence, sendo necessaria a chamada de outro método privado da classe.

Um método publico pode acessar somente atributos publicos declarados na classe a

que ele pertence.

C++ na Figura A.

// Figura A

#include <iostream>
using namespace std;
class PosComp1

{
public:
int Calcula()

{
h
>

class PosComp2 : public PosComp1

{
public:
virtual int Calcula()

{
}

return 1;

return 2;
¥
class PosComp3 : public PosComp2
public:
int Calcula()

{
}

return 3;

// Figura B

int main()

{

int Result=0;
PosComp1l *Objs[3];
Objs[0] = new PosComp1();
Objs[1] = new PosComp2();
Objs[2] = new PosComp3();
for (int i=0; i<3; i++)
Result += Objs[i]->Calcula();
cout << Result << endl;
return O;



Se estas classes forem utilizadas a partir do programa a da Figura B.
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e) 9

4) (15pq (Poscomp) O mecanismo de heranga, no paradigma da programacdo orientada a
objetos, é uma forma de reutilizacdo de software na qual uma nova classe é criada, absor-
vendo membros de uma classe existente e aprimorada com capacidades novas ou modificadas.
Considere as seguintes classes descritas na linguagem C++ e mostradas na Figura A.

/I Figura A Il Figura B
#include <iostream> int main()
using namespace std; {
class A B *Obj = new B();
{ Obj->m1();
protected: Obj->m2();
intv; cout << Obj->getv() << endl;
public: return O;
A() }
{
v =0;
|3
void m1()
{
v +=10;
m2();
%
void m2()
{
v +=20;
b
int getv()
{
return v;
%
2
class B : public A
{
public:
void m2()
{
v += 30;
%
b

Se essas classes forem utilizadas a partir do programa da Figura B. Qual seria a saida?

a) 30

o
N
o
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)
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d) 60



e)

70

5) 5p (Poscomp) A UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem padrdo para a
elaboracdo da estrutura de projetos que pode ser empregada para a visualizacao, a especifica-
cdo, a construcdo e a documentac3o de artefatos. No contexto da UML, um relacionamento é
uma conexdo entre itens, representado graficamente como um caminho, com tipos diferentes

de linha
mentos

(1)

(1)
(1)

s para diferenciar os tipos de relacionamento. Com base no enunciado e nos conheci-
sobre o tema, correlacione os tipos de relacionamentos e suas respectivas descricoes.

E um relacionamento de utilizacdo, determinando que um item (A) Associacdo
usa as informacdes e servicos de outro item, mas nao

necessariamente o inverso

E um relacionamento entre itens gerais e tipos mais especificos (B) Dependéncia
desses itens.

E um relacionamento estrutural que especifica objetos de um (C) Generalizagdo
item conectados a objetos de outro item. A partir deste

relacionamento, é possivel navegar do objeto de uma classe até

0 objeto de outra classe e vice-versa.

Escolha a alternativa onde apresenta o resultado correto.

a)
b)
c)
d)

)

€

6) [2,0pt

I-A; 11-B; 1I-C.
I-B; 1I-A; 111-C.
I-B; 1I-C; 1lI-A.
I-C; 11-B; Il1-A.
I-C; 1I-A; 11I-B.

| Elabore um diagrama de classe em UML com:

Classe Abstrata Carta com o método virtual puro imprime_carta.
Classes Naipe e Curinga derivadas de Carta.
Classe Baralho.

A instancia de Baralho relaciona-se com um nimero desconhecido de objetos de classes
derivadas da classe de Carta. Para tal pode-se incluir na instancia de Baralho tanto
os enderecos de objetos da classe Naipe quanto os enderecos de objetos da classe
Curinga sem que a instancia da classe de Baralho os diferencie. Por fim, a instancia
de Baralho podera listar suas cartas por meio do método imprime_carta.



