
Aula 3
Encapsulamento e Funções de acesso



Encapsulamento

• Porque fazer as variáveis membro “private” ?
Resposta usando a  “analogia do controle remoto”

• Na programação orientada a objetos, encapsulamento (também 
chamado de ocultamento de informações) é o processo de manter os 
detalhes sobre como um objeto é implementado escondido dos 
usuários desse objeto. 

• Os usuários do objeto acessam-no através de uma interface pública. 
Desta forma, os usuários são capazes de usar o objeto sem ter que 
entender como ele é implementado.

Encapsulation

Information Hiding



Encapsulamento (cont.)

• Em C ++, vamos implementar encapsulamento através de 
especificadores de acesso. 

• Normalmente:
• Todas as variáveis de membro da classe são feitas “private”(esconde os 

detalhes de implementação), e 

• a maioria das funções de membro são tornados “public” (expondo uma 
interface para o utilizador). 



Encapsulamento (cont.)

• Beneficios:
• Classes encapsuladas são mais fáceis de usar e reduzem a complexidade dos 

programas (reduz erros)

• Classes encapsuladas ajudam a proteger os seus dados e evitam o uso 
indevido
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Encapsulamento (cont.)

• Benefícios:
• Classes encapsuladas são mais fáceis de usar e reduzem a complexidade dos 

programas (reduz erros);

• Classes encapsuladas ajudam a proteger os seus dados e evitam o uso 
indevido;

• Classes encapsulados são mais
fáceis de mudar.
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Encapsulamento (cont.)

• Benefícios:
• Classes encapsuladas são mais fáceis de usar e reduzem a complexidade dos 

programas (reduz erros);

• Classes encapsuladas ajudam a proteger os seus dados e evitam o uso 
indevido;

• Classes encapsulados são mais fáceis de mudar;

• Debug de Classes encapsuladas são mais simples.



Funções de acesso

Uma função de acesso é uma pequena  função pública que fornece ou altera 
o valor de uma variável membro privada. 
Por exemplo, em uma classe String:

Funções de acesso normalmente vêm em dois formas: getters e setters. 
Getters são funções que retornam o valor de uma variável membro privada. 
Setters são funções que definem o valor de uma variável membro privada.



Funções de acesso



Constructors and Destructors

Tarefa de Casa :- Estudar os tópicos e implementar exemplos  (C++, 
Java, Python, etc... Livre !!!!) valorizando o entendimento dos seguintes 
conceitos:

• O que são?

• Para que servem ?

• Quando são utilizados ?

• Como são utilizados ?

• Quando é necessario e quando não é necessario usar Destructors ?



Montagem de um diagrama de classes

Este sistema será utilizado para gerenciar e controlar os processos de produção em uma fábrica das 
Industrias G. A fábrica faz vários tipos de dispositivos mecânicos. Ela tem 10 linhas de montagem, 
cada uma das linhas pode ser utilizada para fabricar qualquer um dos seus produtos. Uma linha de 
montagem é atribuída a um produto por um período fixo de tempo (em qualquer lugar de algumas 
horas a alguns dias) - isso é chamado de uma corrida de produção (product run). Durante corrida de 
produção, a linha de montagem faz um número especifico de unidades do produto.  

Cada produto é montado em vários etapas. Enquanto  os  produtos sendo montados se movem ao 
longo da linha de montagem, por sua vez, eles são trabalhados por uma série de robôs. Cada robô 
realiza uma etapa antes do produto se deslocar para a próximo etapa (e um robô diferente). Cada 
robô é dedicado a apenas uma etapa de fabricação.

Cada produto é composto por peças. As peças podem ser compradas de fornecedores, ou podem 
ser compostas de produtos menores que foram construídos na fabrica (em produtos corridas 
anteriores). Em cada etapa de fabricação, um dado subconjunto destas partes é montado. Peças 
esperando para a montagem são mantidos em caixas numeradas; os robôs sabem qual caixas 
devem acessar para pegar as peças necessárias.

Para cada conjunto completo é fornecido um número de série. Quando os pedidos de produtos 
estão completos, os números de série dos produtos vendidos são registrados junto com o pedido.
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• Processos de produção

• Fábrica

• Dispositivos mecânicos

• Linha de montagem

• Produto

• Corrida de produção

• Unidade de produto

• Etapa

• Robo

• Peça

• Fornecedor

• Caixas numeradas (Bin)

• Montagem

• Pedido

Processos -> Metodos que alteram a classe , ou o objeto

Singleton

? = Produto

-> TipoDeProduto ->  atributo = descrição

-> Produto ->  atributo = numero de série
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Cada produto é montado em vários etapas. Enquanto  os  produtos são montados, eles se 
movem ao longo da linha de montagem, por sua vez, eles são trabalhados por uma série de 
robôs. Cada robô realiza uma etapa antes do produto se deslocar para a próximo etapa (e 
um robô diferente). Cada robô é dedicado a apenas uma etapa de fabricação.











Cada produto é composto por peças. As peças podem ser compradas de 
fornecedores, ou podem ser compostas de produtos menores que foram 
construídos na fábrica (em produtos corridas anteriores). Em cada etapa de 
fabricação, um dado subconjunto destas partes é montado. Peças esperando 
para a montagem são mantidos em caixas numeradas; os robôs sabem qual 
caixas devem acessar para pegar as peças necessárias.
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