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"Objetivo: 

Converter a interface de uma classe em outra interface 
esperada pelos clientes. Adapter permite a comunicação entre 
classes que não poderiam trabalhar juntas devido à
incompatibilidade de suas interfaces." [GoF]
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Analogia



Motivação
� Certos componentes reusáveis não são reutilizados com 

sucesso
� Incompatibilidade de interfaces 

� Por exemplo:
� Um editor de desenho

� Permite desenhar e organizar objetos gráficos
� Objetos: Linhas, Polígonos, Caixas de Texto...
� Cada objeto herda uma única interface: Shape
� Linhas são fáceis de implementar
� Caixa de Texto são mais complexas

� Atualização de Tela e Gerenciamento de Buffer
� Solução: Reutilizar um componente pronto: TextView



Motivação



Motivação
� Problema:

� O TextView não foi projetado para herdar a classe Shape

� O que fazer???????

� Como permitir que classes com interfaces incompatíveis 
possam se relacionar????
� Alternativa: mexer na classe TextView e adaptá-la à

aplicação 
� É preciso ter acesso ao código do TextView... Tem acesso?

� Não. Então esqueça esta alternativa.

� Sim. Cria um forte acoplamento com uma única aplicação.  



Motivação



Solução - Adapter

� Define TextShape para adaptar a aplicação ao TextView
� Classes Adapter são responsáveis por funcionalidades que as classes 

adaptadas não provêem 
� Arrastar um objeto na tela
� Manipulator implementa a animação dos objetos Shape: “drag”





Aplicabilidade
� Você deseja reusar uma classe existente, mas a interface 

não é compatível com o que você necessita.

� Você quer criar uma classe reutilizável que coopera com 
classes inesperadas e não relacionadas, isto é, classes que 
não possuem interfaces compatíveis.

� Você precisa reutilizar muitas subclasses, mas é
impraticável adaptar a sua interface para cada uma das 
subclasses. Um Object Adapter pode adaptar a interface 
da classe Base delas.



Exemplo: Adaptação de um 
objeto com interface 
desatualizada

Foi atualizado

Solução



Class Adapter



Object Adapter



Participantes
� Target (Shape)

� Define a interface que o cliente usa

� Client (Editor de Imagens)
� Interage com os objetos de acordo a interface Target

� Adaptee (TextView)
� Define uma interface existente que necessita ser adaptada

� Adapter (TextShape)
� Adapta a interface de Adaptee para a interface Target



Conseqüências 
� Class Adapter

� Não funciona para adaptar uma classe Adaptee e algumas de suas 
subclasses – estende classe concreta

� Permite ao Adapter subscrever algum comportamento de Adaptee 
– feito por herança

� Introduz somente um objeto 

� Object Adapter
� Um Adapter pode trabalhar com muitos Adaptees

� O Adaptee e todas suas subclasses
� Torna difícil subscrever o comportamento do Adaptee

� É preciso estender Adaptee,  implementar uma subclasse e fazer 
Adapter apontar para esta subclasse



Implementação
� Classes Adapters em C++: 

� Adapter pode herdar publicamente a classe Target e 
privadamente a classe Adaptee

� Assim, Adapter é subtipo de Target, mas não de Adaptee





Class Adapter

Object Adapter





a) Proxy
b) Decorator
c) Adapter
d) Composite
e) Façade 







Objetivo: 

"Oferecer uma interface única para um conjunto de interfaces 
de um subsistema. Façade define uma interface de nível mais 
elevado que torna o subsistema mais fácil de usar." [GoF]
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Analogia



Analogia

Vários tipos de serviços

Não é preciso ligar 
diretamente para 
cada serviço 
(Polícia, 
bombeiros...). 
Basta pedir ajuda 
ao serviço de 
emergência da sua 
localidade 
comforme o 
acontecido 
(Roubo)



Motivação
� Estruturar um sistema em vários subsistemas ajuda a reduzir a 

complexidade
� É preciso diminuir a comunicação e dependência entre 

subsistemas
� Solução: Facade

� Interface única
� Simplifica a interface para interagir com vários tipos de serviços





Exemplo
� Um ambiente de programação que permite acesso ao 

subsistema de compilação
� Classes do Subsistema:  Scanner, Parser...

� Algumas aplicações necessitam interagir diretamente com 
partes destes objetos

� A maioria das aplicações,  somente precisam compilar 
algum código de forma genérica
� Precisam de uma interface simples
� Não querem se aborrecer com os detalhes de compilação  
� Neste caso, o poder das interfaces de baixo nível somente 

complicam suas tarefas



Solução - Facade
� Classe Compiler = Facade

� Interface de alto nível
� Interface única
� Ele relaciona as classes necessárias para compilação sem esconder as interfaces de 

baixo nível
� Elas podem continuar sendo utilizadas



Aplicabilidade
Quando:
� Precisar prover uma interface simples para um subsistema 

complexo
� Clientes que necessitam funcionalidades mais avançadas poderão 

ignorar o Facade

� Há muita dependência entre o código cliente e um subsistema
� Promove independência do subsistema e portabilidade

� Se deseja uma arquitetura em camadas
� Faca de como ponto de entrada para cada nível
� Subsistemas dependentes podem se relacionar através de seus 

Facades



Estrutura e Participantes

� Facade:
� Conhece quais classes do subsistemas são responsáveis pela requisição 
� Delega as requisições de clientes para os apropriados objetos de um 

subsistema
� Classes do Subsistema

� Implementam as funcionalidades do subsistema
� Não possuem conhecimento sobre o Facade



Conseqüências
� Torna o subsistema mais fácil de usar

� Protege o cliente dos detalhes do subsistema

� Fraco acoplamento entre Cliente e Subsistema
� Pode mudar os componentes no subsistema sem afetar o 

cliente

� Ex.: o departamento de envio pode mudar de responsáveis 
sem impacto no relacionamento do cliente com a companhia

� Não impede, quando necessário,  as aplicações fazerem 
uso das classes do subsistema





O padrão DAO pode ser 
considerado uma fachada para 
acesso a dados



a) Adapter
b) Command
c) Strategy
d) Singleton
e) Façade 





Objetivo: 

"Compor objetos em estruturas de árvore para representar
hierarquias todo-parte. Composite permite que clientes
tratem objetos individuais e composições de objetos de
maneira uniforme." [GoF]
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Analogia



Analogia



Motivação
� Editores de desenho utilizam simples componentes para formar 

componentes complexos
� Agrupamento de componentes primitivos

� Componentes primitivos: Linha, Retângulo, Texto...
� Componentes complexos: Figura
� Problema:

� O código da aplicação deve tratar os dois tipos de componentes 
de forma diferente

� O usuário da aplicação  deve trabalhar com os dois de forma 
idêntica

� Diferenciar estes componentes torna a aplicação mais complexa



Solução - Composite
� Com Composite – a distinção entre os componentes não é

mais necessário



Estrutura de um objeto 
Composite



Aplicabilidade

Usar quando:

� Deseja-se representar uma hierarquia de objetos Todo-
Parte

� Deseja-se que clientes ignorem a diferença entre 
componentes individuais e composições



Estrutura



Participantes
� Component (Graphic)

� Declara a interface para objetos na composição
� Implementa comportamentos default para a interface comum a todas as 

classes
� Declara uma interface para acesso e gerenciamento dos nós folhas da 

composição
� Leaf (Linha, Texto...)

� Não possui nó filho
� Define o comportamento para os componentes primitivos

� Composite (Figura)
� Possui filhos

� Cliente
� Manipula os objetos na composição através da interface Component



Conseqüências
� Hierarquia de objetos primitivos e compostos

� Torna o código cliente mais simples
� Trata ambos de forma uniforme

� Não é necessário escrever códigos de seleção para 
determinar qual o tipo de componente

� Facilidade de adicionar novos tipos de componentes
� Cliente não é modificado



Exemplo
� O hardware de computadores são organizados como Todo-

Parte
� Um gabinete pode conter cabos, luzes, auto-falantes...
� Uma placa-mãe contém circuitos, processador....



Exemplo
Nó Folha

Nó Composto

Nó Folha



Exemplo



Qual padrão de design está
representado no diagrama UML abaixo?

a) Adapter

b) Proxy
c) Mediator
d) Composit

e
e) Façade 



Qual padrão de design está
representado no diagrama UML abaixo?



Objetivo: 

"Desacoplar uma abstração de sua implementação para que 
os dois possam variar independentemente." [GoF]
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Analogia

Pode ser trocado sem ter que
mudar a estrutura da fiação 



Analogia
• O voluntário só é conhecido
na hora da performance
• Ele pode ser alterado a cada 
performance



Motivação
� Quando uma abstração pode ter mais de uma 

implementação, usa-se herança
� Não é muito flexível

� Acopla implementacao e abstracao permanentemente

� Dificulta: modificação e reuso de forma independente



Exemplo
� Desenvolver um componente Window para atuar em 

diferentes plataformas
� X Window System

� IBM`s Presentation Manager 

� Esquema com herança:

� Cliente se torna dependente de plataforma



Solução - Bridge
� Hierarquias de 

classes separadas

� Relação: Window –
WindowImp = bridge
� Os dois lados 

podem variar 
independentemente



Aplicabilidade
� Para evitar acoplamento permanente entre a abstração e a 

implementação
� Casos em que a implementação deve ser escolhida em 

tempo de execução

� Abstrações e implementações devem ser estendidas de 
forma independente

� Mudanças na implementação de uma abstração não deve 
afetar o cliente
� Código cliente não deve ser re-compilado



Estrutura



Participantes
� Abstraction (Window)

� Define a interface de abstração
� Matem uma referencia para o objeto implementador

� RefinedAbstraction (IconWindow) 
� Estende Abstraction

� Implementor (WindowImp) 
� Define uma interface para implementação das classes
� Esta interface não precisa corresponder exatamente a interface da 

classe de abstração
� Imp: operações primitivas
� Abs: operações de alto-nível

� ConcreteImplementor (XWindowImp, PMWindowImp) 
� Implementa a interface de Implementor



Conseqüências
� Desacoplamento entre abstração e implementação

� A implementação de uma abstração pode ser configurada em 
tempo de execução

� Um objeto pode mudar sua implementação em tempo de 
execução

� Elimina dependências em tempo de compilação
� Pode mudar uma implementação sem necessitar re-compilar a 

abstração

� Sistema melhor estruturado

� Melhor poder de extensão
� Pode-se estender ambas hierarquias de forma independente



Exemplo



Exemplo



Exemplo



Como a classe Window obtém 
uma instância da 
implementação certa?

Ver Abstractory Factory



Objetivo: 

"Garantir que uma classe só tenha uma única instância, e

prover um ponto de acesso global a ela." [GoF]

5



Analogia
Cada país tem somente um Presidente



Motivação
� Assegura que cada objeto só terá uma única instância

� Spooler de impressão
� Um único acesso ao arquivo de log
� Uma única classe Facade
� Único banco de dados

� Como assegurar que uma classe terá somente uma única 
instância e que esta instância seja facilmente acessível?
� Usando Singleton
� A própria classe controla a criação de uma única instância



Solução - Singleton

if (uniqueInstance == null){
uniqueInstance = new Singleton()

}
return uniqueInstance;



Aplicabilidade
� Quando necessário somente uma instância de uma classe

� Clientes devem acessar de maneira fácil esta instância

� Quando somente uma instância deve ser derivada por 
subclasses

Participantes
� Singleton

� É responsável por criar sua própria única instância

� Define a operação instance()



Conseqüências
� Acesso controlado a somente uma instância

� Singleton pode controlar como e quando ter acesso a sua instância

� Permite um variável número de instâncias
� Pode-se limitar  o número de instâncias de um certo tipo numa 

aplicação

� Pode-se ter subclasses
� Isto seria impossível se todas as operações fossem estáticas
� Só antes de ser instanciada pela primeira vez

� Difícil ou impossível de implementar em ambientes 
distribuídos



Implementação



Objetivo: 

"Definir uma dependência um-para-muitos entre objetos
para que quando um objeto mudar de estado, todos os seus
dependentes sejam notificados e atualizados 
automaticamente." [GoF]
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Analogia



Analogia

Recall



Motivação
� Particionar um sistema em classes colaborativas

� É preciso consistência
� Alternativa: classes fortemente acopladas

� Prejudica o reuso

� Aplicações separam a GUI dos dados da aplicação
� Classes GUI ou classes que definem dados podem ser reutilizadas 

livremente
� Ambas podem trabalhar juntas
� Tanto uma planilha eletrônica quanto um gráfico de barras podem 

representar de forma diferente os mesmos dados
� Eles não se conhecem mas se comportam como se conhecessem
� Podem ser reutilizados independentemente



Motivação
� Quando um dado é modificado na planilha, o gráfico de barras 

reflete a mudança imediatamente
� Ambos são dependentes dos dados
� Não há limites para o número de objetos dependentes
� Como manter esta relação???



Estrutura



Aplicabilidade
� Quando uma abstração possui um aspecto dependente de 

outro. Ao encapsular estes aspectos em objetos diferentes, 
eles podem variar e serem reutilizados livremente

� Quando a mudança do estado de um objeto implica na 
mudança de estados de outros objetos
� Não se conhece quantos são estes objetos

� Quando um objeto deve notificar outros objetos sem saber 
quem eles são 
� Sem forte acoplamento



Participantes
� Subject

� Conhece seus observadores
� Um número de observadores podem observar um subject
� Provê uma interface para atar e dasatar observadores

� Observer
� Define a interface para que possa ser notificado sobre mudanças 

ocorridas no subject
� ConcreteSubject

� Armazena estados de interesse do ConcreteObserver
� Notifica observadores quando muda de estado

� ConcreteObserver
� Mantém referência para o ConcreteSubject
� Armazena estados que devem estar consistente com o subject



Colaboração



Conseqüências
� Cada subject somente conhece a interface abstrata de 

Observer
� Acoplamento mínimo

� Subject não conhece as classes concretas de Observer

� Notificação por broadcast
� Não é preciso cuidar quantos interessados existem

� O abuso pode causar sério impacto na performance. 
Sistemas onde todos notificam todos a cada mudança 
ficam inundados de requisições ("tempestade de eventos")



Implementação



Implementação



Implementação



Objetivo: 

"Definir um objeto que encapsula como um conjunto de

objetos interagem. Mediator promove acoplamento fraco ao

manter objetos que não se referem um ao outro explicitamente, 
permitindo variar sua interação independentemente." [GoF]
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Analogia

Comunicação centralizada na 
torre de controle

Chegada
Saída



Motivação
� OO encoraja a distribuição de comportamentos entre 

objetos
� Há muita conexão entre objetos
� No pior, caso cada objeto conhece cada outro

� O particionamento de um sistema em muitos objetos 
aumenta a reusabilidade
� Muitas conexões entre eles prejudica a reusabilidade
� O sistema parece monolítico (indivisível)
� Alterações precisam ser feitas em muitos objetos – o 

comportamento está distribuído entre os objetos
� Forte acoplamento



Motivação
� Como permitir que um grupo de objetos se comunique entre si 

sem que haja acoplamento entre eles?
� Como remover o forte acoplamento presente em 

relacionamentos muitos para muitos?
� Ex.: Professores x Alunos

� Como permitir que novos participantes sejam ligados ao grupo 
facilmente?



Solução - Mediator



Motivação - Exemplo
� Objetos widgets são dependentes

� Exemplos:
� O botão é desabilitado quando o 

campo texto está vazio

� Ao selecionar um elemento na lista, 
muda o valor do campo texto

� Entrando com um valor no campo de 
texto, um ou vários valores podem ser 
selecionados na lista



Problema
� Dificuldade em reusar o Diálogo

� É preciso estender cada Widget que se deseja mudar o 
comportamento

� Nem todo diálogo precisa ter as mesmas dependências
� Solução

� Encapsular um conjunto de comportamentos em um único objeto 
– Mediator

� Mediator :
� é responsável pelo controle e coordenação da interação entre um grupo de 

objetos
� Elemento intermediário
� Objetos somente conhecem o mediator

� Para mudar o comportamento dos Widgets, basta alterar o 
comportamento de uma única classe (herança)



Solução - Mediator



Colaboração



FontDialogDirector



Exemplo: Sistemas de compras 
Online - Sem Mediator

Cada página carrega a informação de acesso a outras páginas



Exemplo: Sistemas de compras 
Online

Código de navegação encapsulado



Aplicabilidade
� Quando um conjunto de objetos se comunicam de uma 

forma complexa
� Relacionamentos difíceis de entender

� Quando está difícil de reusar um objeto devido ao alto 
grau de comunicação com vários objetos

� Quando um comportamento que está distribuído entre 
várias classes deve ser customizado sem uma grande 
quantidade de heranças



Estrutura



Estrutura



Participantes
� Mediator (DialogDirector) 

� Define uma interface para comunicar com muitos objetos 
Colleagues

� ConcreteMediator (FontDialogDirector) 
� Implementa comportamentos  cooperativos para 

coordenação
� Conhece e mantém seus Colleagues

� Colleague classes (ListBox, EntryField) 
� Cada um conhece o Mediator
� Toda vez que deseja se comunicar com outro Colleague, ele 

faz através do Mediator



Conseqüências
� Desacoplamento entre os diversos participantes da rede de 

comunicação: participantes não se conhecem.
� Diminui o numero de heranças na customização
� Eliminação de relacionamentos muitos para muitos (são todos 

substituídos por relacionamentos um para muitos)
� A política de comunicações está centralizada no mediador e pode ser 

alterada sem mexer nos colaboradores.
� O mediator pode ficar sobrecarregado de responsabilidades

� Periodicamente, rever as responsabilidades do mediator
� Ele deve somente se preocupar com as iterações entre os objetos

� Dificil reusar um mediator em outro projeto
� Mas, são fáceis de escrever em comparação com a distribuição de 

responsabilidade em vários objetos



Implementação - Abstrações



Implementação - Widgets



Implementação - Mediator



Objetivo: 

"Prover um substituto ou ponto através do qual um objeto

possa controlar o acesso a outro." [GoF]
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Analogia



Motivação



Motivação

� Considere um editor de texto multimídia (texto e imagens):
� Carregar todas as imagens do texto assim que ele é aberto pode demorar;

� Deve-se evitar
� O documento deve ser aberto rapidamente – sem demora

� Nem todas as imagens aparecem na primeira página, muitas estão “escondidas” mais 
abaixo.
� Serão apresentadas por demanda



Problemas
� Mas o que se coloca no documento no lugar da imagem?

� Como esconder o fato de que a imagem será criada por 
demanda para que não complique a implementação do 
editor?

� Isto não implicará em problemas de desenho e na 
formatação da imagem na página??

� Como solucionar ???



Solução - Proxy
� Documento instancia um objeto Proxy, que possui referência à

imagem;
� É o substituto da imagem

� Assim que necessário, Proxy carrega a imagem – lazy loading.



Proxy
� Proxy possui referencia a imagem no disco

� Proxy possui informação sobre a dimensão da imagem
� Responde o tamanho da imagem sem precisar instanciar



Exemplo – Editor de 
documentos



Exemplo: Acesso remoto

O objeto se tornou remoto

Proxy: permite tratar o objeto remoto como se ele fosse local



Aplicabilidade
� Quando precisar de um acesso mais versátil a um objeto 

do que um ponteiro:
� Remote proxy (acesso remoto);

� Virtual proxy (exemplo da imagem);

� Protection proxy (controla acesso)
� Controla permissões de acesso



Aplicabilidade
� Mais comum em objetos distribuídos
� O Stub é proxy do cliente para o objeto remoto
� O Skeleton é parte do Proxy: cliente remoto chamado pelo Stub



Estrutura



Participantes
� Proxy (image Proxy)

� Matem referência ao objeto real

� Possui interface idêntica ao objeto real para ser substituído 
pelo mesmo

� Controla o acesso ao objeto real
� Pode ser responsável por criar ou excluir este objeto

� Subject (Graphic)
� Define uma interface comum para o Proxy e o objeto real

� Realsubject (Image)
� Define o real objeto que o Proxy representa



Conseqüências
� Permite maior eficiência com caching no cliente

� Transparência: mesma sintaxe usada na comunicação 
entre o cliente e sujeito real é usada no proxy

� Permite o tratamento inteligente dos dados no cliente

� Possível impacto na performance

� Transparência nem sempre é 100% (fatores externos como 
queda da rede podem tornar o proxy inoperante ou 
desatualizado)



Implementação



Implementação


