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Classificação – Revisão

• Padrões vêm sendo utilizados há muito tempo; 
porém, não havia uma documentação formal 
sobre eles.

• Gamma et al. (1994) definiu 23 padrões que 
possuem aplicação em diversas áreas.

• Os padrões são classificados em três grupos:

▫ Padrões de Estrutura

▫ Padrões de Comportamento

▫ Padrões de Criação



Padrões de Estrutura – Revisão 

• Auxiliam o programador na composição dos 
objetos.

• Proporcionam economia de código.

• Torna o entendimento do código mais fácil.



Padrões de Estrutura – Revisão

• Adapter (Adaptador)

• Bridge (Ponte)

• Composite (Compositor)

• Decorator (Decorador)

• Facade (Fachada)

• Flyweight

• Proxy (Procurador)



Padrões de Criação – Revisão

• Isolar do cliente os detalhes do processo de 
instanciação de um objeto 

• Permite que o sistema se torne menos 
dependente de como os objetos são criados.



Padrões de Criação – Revisão

• Factory Method (Método Fábrica)

• Abstract Factory (Fábrica Abstrata)

• Builder (Construtor)

• Prototype (Protótipo)

• Singleton (Objeto Único)



Padrões de Comportamento

• São padrões associados aos algoritmos e às 
responsabilidades relacionadas a cada objeto.

• Por meio dos padrões de comportamento, 
podemos alterar a maneira como sistema 
comporta-se.

• É possível adicionarmos novas funcionalidades a 
um objeto existente, por meio da inclusão de 
novos objetos.



Padrões de Comportamento

• Chain of Responsibility (Cadeia de Responsabilidades)

• Command (Comando)

• Interpreter ( Interpretador )

• Iterator

• Mediator ( Mediador )

• Memento ( Recordador )



Padrões de Comportamento

• Observer ( Observador )

• State ( Estado )

• Strategy ( Estratégia )

• Template Method ( Método Template )

• Visitor ( Visitante )



Observer(Observador)–Problema

• Garantir a consistência da informação

• Garantir a consistência de uma representação 
gráfica complexa, com muitos componentes.

• Transformar um grande problema em diversos 
pequenos problemas.



Observer (Observador)– Estrutura



Observer (Observador) – Exemplo
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Observer – Consequências 

• As informações inter-classes estão sempre 
consistentes 

• Toda mudança de estado é automaticamente 
sinalizada aos observadores

• Um grande problema é dividido em diversos 
pequenos problemas

• Cada classe preocupa-se apenas com suas 
próprias informações.



Mediator (Mediador)- Problema

• Para a construção de sistemas de qualidade, 
tanto grandes quanto pequenos, um importante 
requisito é a organização do código. 

• Separação do código, Modelo-Visão-Controle.

• Usado quando necessita-se prover ao sistema 
um fraco acoplamento.



Mediator (Mediador)- Solução



Mediator (Mediador)- Exemplo
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Mediator & Command



Mediator & Command (Exemplo)



Mediator (Mediador) – Consequências  

• É possível gerenciar eventos de uma classe por 
meio de outra classe.

• O objeto gerador do evento não precisa conhecer 
os objetos que ele influencia.

• É possível acrescentar  novas funcionalidades a 
um evento sem ter de modificar o emissor do 
mesmo.

• *Experimente combinar esse padrão com o 
padrão Command.



Template Method - Problema

• Quando existe a necessidade de garantir que um 
determinado método forneça uma lógica 
segundo um modelo definido (Template).

• Criação de um esqueleto de implementação que 
varia quanto ao conteúdo das partes mas não do 
todo.



Template Method - Solução



Template Method- Exemplo
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Template Method- Exemplo



Template - Consequências

• É possível controlar o quanto a subclasse pode 
variar a implementação.

• A implementação de uma ação pode variar (de 
acordo com quem a implementa)



Pesquisar

• Chain of Responsibility ( Cadeia de Respons.)

• Command (Comando)

• Interpreter (Interpretador)

• Iterator

• Memento ( Recordador )

• State ( Estado )

• Strategy ( Estratégia )

• Visitor ( Visitante )



Exercício

• Você deseja sempre ter a mão o cálculo 
atualizado das taxas de seu carro.

• Desenvolva uma aplicação que calcula o valor do 
Seguro Obrigatório ( 5% do valor do carro ) e 
também o IPVA (4% do valor do carro ).

• IPVA e Seguro Obrigatório devem ser classes 
sempre atualizadas com relação às mudanças no 
valor de mercado de seu carro.

• Utilize um padrão de projeto para solucionar 
esse problema
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