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"Antes do software poder 
ser reutilizável ele 
primeiro tem de ser 
utilizável.”
(Ralph Johnson)



É um mecanismo que permite a 

uma classe (chamada de classe 

filha ou subclasse) herdar 

propriedades e 

comportamentos de outra 

classe (chamada de classe pai 

ou superclasse). A herança 

promove a reutilização de 

código e estabelece uma 

hierarquia entre classes.

É a característica da OO de ocultar 

partes independentes da 

implementação. 

O encapsulamento permite que 

você construa partes ocultas da 

implementação do mundo 

exterior.

ENCAPSULAMENTO HERANÇA
É a capacidade de um objeto 

de tomar muitas formas 

diferentes. Capacidade de um 

método ter diferentes 

implementações, dependendo 

do objeto que o chama, ou de 

um método ser chamado de 

maneira uniforme em 

diferentes tipos de objetos.

POLIMORFISMO

OS TRÊS PILARES



INTERFACE
Lista os serviços fornecidos por
um componente. A interface é 
um contrato com o mundo
exterior, que define exatamente
o que uma entidade externa 
pode fazer com o objeto. Uma 
interface é o painel de controle
do objeto

API
Uma interface é semelhante a 
uma API (Interface de 
Programa Aplicativo) para um 
objeto. A interface lista todos
os métodos e argumentos
que o objeto entende

IMPLEMENTAÇÃO
Define como um 
componente realmente
fornece um serviço. A
implementação define todos
os detalhes internos do 
componente.



Interface pública



NÍVEIS DE ACESSO

02
PROTEGIDO

Garante acesso à instância, ou seja,
para aquele objeto, e para todas as 

subclasses 

01 03
PÚBLICO

Garante acesso a todos os
objetos

PRIVADO
Garante o acesso apenas para a 

instância, ou seja, para aquele objeto

.



Características do 
Encapsulamento

02

01

03

Abstração

Ocultação da 

implementação

Divisão de 

responsabilidade



ABSTRAÇÃO
É o processo de simplificar um problema difícil. Quando
começa a resolver um problema, você não se preocupa
com cada detalhe. Em vez disso, você o simplifica, tratando
apenas dos detalhes pertinentes a uma solução.



TAD
Tipo Abstrato de Dados

É um conjunto de dados e um conjunto de operações sobre esses dados. Os TADs permitem que 
você defina novos tipos na linguagem, ocultando dados internos e o estado, atrás de uma
interface bem definida. Essa interface apresenta o TAD como uma única unidade atômica

TIPO
Os tipos definem as diferentes espécies de valores que você pode usar em seus
programas. Um tipo define o domínio a partir do qual seus valores válidos podem ser 
extraídos. Além do domínio, a definição de tipo inclui quais operações são válidas no 
tipo e quais seus resultados.



exemplo



É independente da 

implementação de outros 

componentes.

FRACAMENTE
ACOPLADO

FORTEMENTE
ACOPLADO

DEPENDENTE

Tipos de Códigos

É fortemente vinculado à  

implementação de outros 

componentes.

É dependente da existência 

de determinado tipo. O 

código dependente é 

inevitável



ENCAPSULAMENTO 
EFETIVO

Encapsulamento Efetivo = Abstração + Ocultação da implementação + Responsabilidade

• Retire a ABSTRAÇÃO e você terá um Código que não é reutilizável
• Retire a OCULTAÇÃO da implementação e você ficará com um Código fortemente acoplado e

frágil
• Retire a RESPONSABILIDADE e você ficará com um Código centrado nos dados, procedural,

fortemente acoplado e descentralizado



exemplo



NooBank



NooBank



PÔQUER
01 02 03 04

BARALHO
52 cartas

CARTA
Naipe (ouros, copas, 

espadas, paus)
Valor (2 a 10, valete, 

dama, rei, ás)

OCULTAÇÃO
Nunca verá o 
que está no 
maço, até

receber uma
carta.

RESPONSABILIDADE

• Uma carta exibe seu
naipe e seu valor

• Uma carta tem um
estado: face pra cima
ou pra baixo

• O jogador embaralha e 
distribui as cartas

• O baralho contém
cartas



PÔQUER



Carta



Baralho



Distribuidor



OBRIGADA
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