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Lista Revisao — Armazenamento de Dados na Memoéria, TADs e
Programacgao Orientada a Objetos

1. Quais as vantagens e desvantagens de alocagao de meméria no heap e na pilha
(stack)? Qual a politica de alocagao da stack (FIFO ou LIFO)?

2. Em que regiao da memoria (stack ou heap) as seguintes varidveis serao alocadas?

(a) int *p = new int[10]
(b) std::string s[20]

(c) Image img;, em que
struct Image{
int w,h;
uint8. t xdata;};

3. Quais as diferencas entre ponteiro e referéncia em C++7
4. Qual a diferenca entre delete e delete[]?

5. Qual estrutura de dados da STL é indicada para guardar um nimero indefinido de
itens preservando a ordem de insergao? (vector, set ou map)?

6. Implemente o tipo abstrato de dados (TAD) matriz de nimeros reais: contendo
nimero de linhas (int), colunas (int) e os dados do tipo float. O seu TAD deve
suportar as seguintes operagoes:

(a) criar_matriz: alocar dinamicamente uma matriz.
(b) apagar_matriz: desalocar a matriz.

(c) adicionar_elemento: adigdo de um elemento a uma posicao especifica da
matriz.

(d) imprimir: imprime todos os elementos da matriz.
Escreva um pequeno programa para testar o seu TAD.
7. Implemente um TAD musico em C++:

(a) Cada musico possui os atributos nome, tipo de instrumento e¢ lista de
apresentacgdes.

(b) Implemente as operagoes: Musico: que inicializa os dados do musico. imprime:
mostra todos os dados do musico.
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Escreva um pequeno programa para testar o seu TAD.

Implemente um TAD estacionamento de veiculos em C++. O estacionamento é
um conjunto que pode conter veiculos do tipo caminh3o, &nibus, carro, moto e
bicicleta. O numero de vagas que um caminhao ou 6nibus ocupam é de 10 vagas.
O carro ocupa uma vaga. Em uma vaga cabem 2 motos e em uma vaga cabem 10
bicicletas.

(a) O seu estacionamento tem uma capacidade limitada de vagas (alocada dina-
micamente) e contém uma lista para cada um dos tipos de veiculos que estao
no estacionamento.

(b) Implemente as operagoes: Estacionamento: que inicializa os dados do esta-
cionamento. imprime: mostra o nimero de veiculos por modalidade no esta-
cionamento. verificar_vaga: checa o numero de vagas no estacionamento.
insere_veiculo: insere um veiculo no estacionamento. mostra_vagas: im-
prime ntmero de vagas livres e a ocupacao do estacionamento.

Qual a diferenca entre classe e objeto?

Os componentes de uma classe podem ser membros de instancia ou membros de
classe (estaticos). Qual a diferenca?

O que significa usar this dentro de uma classe?

Comente os seguintes principios fundamentais de programacao orientada a objetos:
abstracao, encapsulamento, heranga e polimorfismo.

De que modo o polimorfismo permite programar em um nivel “geral” ao invés de
programar em um nivel “especifico”? Discutir as vantagens da programagcao no nivel
“geral”.

Descreva com exemplos a visibilidade de atributos com os modificadores de acesso
private, protected e public. Qual a visibilidade padrao de métodos e atributos
em uma classe em C++7

Em que situacoes seria recomendado o uso de um construtor de uma classe como
protected? E como private? Dé um exemplo ilustrativo para cada.

Quais sao as utilidades de fungoes virtuais puras (abstratas) em uma classe?

Qual a saida do seguinte programa?

class A {

public:

void f()

std :: cout<<” Metodo f de A”’<<std ::endl;
¥

s

class B: public A {

public:

void f() {

std :: cout<<” Metodo f de B”<<std ::endl;

}

}s

int main () {
A xa = new A(

)
A xab = new B();
Bx b = new B();
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a—>f ();
ab—>f ();
b—>f();
return O0;

Qual sera a saida desse programa caso o método na classe A for definido como
virtual void £() { std::cout<<"Metodo f de A<«<std::endl; } 7

Quais as diferencas de uma classe concreta, abstrata e interface?

Crie uma estrutura hierdrquica que contenha as classes Animal (classe abstrata),
Gato e Marmota. A classe Animal possui o atributo -nome e os métodos sao
todos abstratos e possuem a seguinte assinatura:

(a) protected: std::string -nome
(b) public: std::string get_nome()

(c) public: void dormir(int horas)

Estes métodos sao implementados nas subclasses Gato e Marmota. Mostre o seu
diagrama UML da hierarquia das classes.

Considere uma classe Pilha. Implemente a classe e suas duas principais operagoes,
push e pop. Push é um método que deve langar uma excegao do tipo PilhaCheia
sempre que nao couber mais elementos na pilha. Pop deve lancar uma excecao do
tipo PilhaVazia sempre caso a pilha nao tenha mais elementos a serem retirados.
Ambas excecoes devem herdar da classe PilhaExcecao. Implemente as trés classes
de excegao e os métodos que as langam (push e pop). Implemente também uma
classe Teste que mostra como criar uma pilha e invocar os métodos push e pop com
os respectivos tratamentos de excecoes.

Crie a seguinte hierarquia de classes:

(a) Uma interface para representar qualquer forma geométrica, definindo métodos
para calculo do perimetro e calculo da drea da forma;

(b) Uma classe abstrata para representar quadrildteros. Seu construtor deve rece-
ber os tamanhos dos 4 lados e o método de calculo do perimetro ja pode ser
implementado;

(c) Classes para representar retangulos e quadrados. A primeira deve receber o
tamanho da base e da altura no construtor, enquanto a segunda deve receber
apenas o tamanho do lado;

(d) Uma classe para representar um circulo. Seu construtor deve receber o tamanho
do raio.

No programa principal, pergunte ao usuario quantas formas ele deseja criar. Em
seguida, para cada forma, pergunte se deseja criar um quadrado, um retangulo ou
um circulo, solicitando os dados necessarios para criar a forma. Todas as formas
criadas devem ser armazenadas em um vetor. Finalmente, imprima: (a) os dados
(lados ou raio); (b) os perimetros; e (c) as areas de todas as formas. Para (b) e (c),
tire vantagem do polimorfismo, enquanto que para (a) utilize typeid e downcast.
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