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Classificação

• Gamma et al. (1995) definiram 23 padrões que 
possuem aplicação em diversas áreas.

• Os padrões são classificados em três grupos

▫ Padrões de Estrutura

▫ Padrões de Criação

▫ Padrões de Comportamento



Padrões de Criação

• 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

• Factory Method (Método Fábrica)

• Abstract Factory (Fábrica Abstrata)

• Builder (Construtor)

• Prototype (Protótipo)

• Singleton (Objeto Único)



Factory Method – Problema

• Quando não existe a intenção de se especificar 
detalhes sobre a criação de um determinado 
objeto.

• Transferência da responsabilidade de criação de 
uma classe para outra classe. 



Factory Method – Estrutura



Factory Method – Exemplo
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Factory Method – Consequências 

• É retirado de um objeto a responsabilidade de 
sua criação.

• Fábricas concretas podem se tornar criadoras de 
diversos objetos que possuem uma característica 
em comum.



Singleton (Objeto Único)- Problema

• Como garantir que em uma aplicação só exista 
uma única instância de uma determinada classe?

• Como evitar que objetos com alto custo de 
criação possam prejudicar a sua aplicação.



Singleton (Objeto Único)- Solução

1. Construtor Privado

2. Variável estática do

tipo do Singleton dentro

da própria classe.

3. Método de acesso

estático getInstance().



Singleton (Objeto Único)- Solução
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Singleton – Consequências  

• O objeto é acessível em qualquer lugar da 
aplicação.

• Garantia de que não sejam criadas mais de uma 
instância de uma determinada classe.

• Possibilita que métodos pertencentes a objetos 
com alto custo de criação possam ser utilizados 
sem prejudicar o desempenho da aplicação.



Prototype (Protótipo) - Problema

• Necessidade de se criar de maneira organizada 
diversos objetos com informações idênticas.

• Garantia de segurança na manutenção da 
informação.



Prototype (Protótipo) - Solução



Prototype (Protótipo) - Exemplo
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Prototype (Protótipo) - Consequências

• Criação simplificada de diversos objetos 
diferentes com o mesmo valor.

• Dados importantes podem ser manipulados, 
garantindo-se a segurança da informação por 
meio de uma cópia.



Pesquisar

• Abstract Factory (Fábrica Abstrata)

• Builder (Construtor)



Exercício

• Você é um engenheiro de software que vai  
implementar um sistema sobre um banco de 
dados legado (já existente).

• Em sua aplicação, por questões estratégicas, 
você vai precisar utilizar um outro banco de 
dados, diferente do primeiro.

• Suponha que o custo de criação de um objeto da 
classe Connection seja alto.



Exercício

• Utilize um padrão de projeto para construir 
classes que retornem objetos do tipo Connection 
(note que temos objetos tipo Connection de dois 
diferentes bancos de dados).

• Implemente a filosofia de Singleton  para 
garantir a criação de apenas uma Connection 
para cada banco.



Exercício

• Modele a solução desse problema explicitando 
(utilizando-se notes no diagrama UML) a 
diferença entre os métodos getConnection das 
duas classes criadoras de conexão. 
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