
Modelos, Métodos e 
Técnicas de Engenharia 
de Software

Prof.: Sônia Aparecida Santana



Padrões de Projetos



Por que Aprender Padrões



Por que Aprender Padrões



Elementos de um Padrão



Padrões Grasp
 Introduzidos por Craig Larman em seu livro 

“Applying UML and Patterns” 
 GRASP: General Responsibility and Assignment 
Software Patterns 
 Os padrões GRASP descrevem os princípios fundamentais 

da atribuição de responsabilidades a objetos, expressas na 
forma de padrões



 Os diferentes padrões e princípios utilizados no 
GRASP são: controller (controlador), creator 
(criador), indirection (indireção), information expert 
(especialista na informação), alta coesão, baixo 
acoplamento, polimorfismo, pure fabrication 
(fabricação/invenção pura) e protected variations 
(variações protegidas). 

Padrões Grasp



 Todos esses padrões respondem a algum problema, e 
esses problemas são comuns a quase todos os projetos de 
desenvolvimento de software.

 Essas técnicas não foram inventadas a fim de criar novas 
formas de trabalho, mas para melhor documentar e 
padronizar os antigos e amplamente praticados princípios 
de programação em padrões orientado a objetos.

Padrões Grasp



Padrões Clássicos (GoF)



Padrões GoF (propósito)



Padrões GoF (Intenção)



 Relacionamento

entre os 23 tipos

de padrões de projeto



Atividade em Equipe
 Para cada padrão de projeto clássico 

mencionado:
 Nome do Padrão de Projeto
 Identificar o problema que ele resolve
 Identificar a solução

 Ilustrar a solução



Instruções
 Definição dos grupos (máximo de 3 alunos);
 Definição dos temas;
 Entregar material desenvolvido;
 Apresentar a solução para debate (10 

minutos);



Temas
 Abstract Factory
 Builder
 Factory Method
 Singleton
 Prototype



 Proxy
 Adapter
 Facade
 Decorator

Temas



 Strategy
 Observer
 Template Method
 Iterator
 Visitor

Temas



Exemplo
 Padrão de Projeto Singleton 



Singleton
 Problema que resolve:

 É um padrão de projeto criacional que permite a 
você garantir que uma classe tenha apenas uma 
instância, enquanto provê um ponto de acesso 
global para essa instância.

 Fornece um ponto de acesso global para aquela 
instância



Singleton
 Solução:

 Fazer o construtor padrão privado, para prevenir que outros 
objetos usem o operador new com a classe singleton.

 Criar um método estático de criação que age como um 
construtor. Esse método chama o construtor privado por 
debaixo dos panos para criar um objeto e o salva em um 
campo estático. Todas as chamadas seguintes para esse 
método retornam o objeto em cache.



Singleton: Exemplo Construtor default privado

Atributo estático



Construtor default privado

Atributo estático

Singleton: Exemplo
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