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1. INTRODUCAO

Grandes modelos de linguagem (LLMs, do inglés, Large Language Models)
sdo exemplos de Inteligéncia Artificial Generativa, que se destacam na geracgéao de
texto, de conteudo e no processamento de linguagem natural, baseados em apren-
dizado de maquina (NAVEED et al., 2025). Evolugbes recentes nesses modelos
tém motivado sua aplicacdo em diversas tarefas.

Conforme apontado por ZHANG et al. (2024), na area de Engenharia de Soft-
ware, estes modelos tém sido usados para geragao e refatoragdo de cédigo, gera-
¢ao de documentacéo e teste de software. Entretanto, etapas iniciais do processo
de desenvolvimento de software, como a engenharia de requisitos e o projeto de
software, também podem se beneficiar do uso de tais abordagens.

Na etapa de projeto, a adogao de padrdes de projeto de software exige co-
nhecimento especializado, e sua escolha e aplicagcao influenciam diretamente a
qualidade e a estrutura do sistema. Esses padrdes oferecem solugdes reutiliza-
veis para problemas recorrentes, especialmente no paradigma orientado a objetos,
destacando-se os padrées GoF (Gang of Four) (GAMMA, 1995). Estudos recentes
reportados por PAN et al. (2025) e PANDEY et al. (2025) ja demonstraram a capa-
cidade de LLMs em identificar padrdes de projeto diretamente no cédigo-fonte. No
entanto, ndo foram encontrados estudos que estudem a capacidade destes mode-
los de sugerirem padrdes de projeto em etapas iniciais do desenvolvimento, quando
cddigo ainda nao foi escrito.

Diante do exposto, este trabalho tem dois objetivos: (i) avaliar empiricamente
o ChatGPT na recomendacao de padrdes de projeto a partir de descrigdes textuais
do software; e (ii) disponibilizar o conjunto de dados gerado — incluindo prompt,
descricdes e respostas — para apoiar pesquisas futuras.

2. METODOLOGIA

Esta segéo apresenta a metodologia empregada para o experimento. O pri-
meiro passo foi definir o prompt a ser utilizado, seguido da elaboragao da descrigao
do projeto. Na sequéncia, essas informacdes (prompt e descricdo do software),
foram submetidos ao GPT-4 Turbo. O resultado foi coletado e avaliado por trés es-
pecialistas. A Figura 1 ilustra e sintetiza a metodologia empregada no estudo de
caso.

Com base em alguns experimentos iniciais, foi otimizado o prompt a ser em-
pregado. Na definigao do prompt, também considerou-se orientagdes apresentadas
em (WHITE et al., 2024) para exploracédo de padrdes arquiteturais. O prompt em-
pregado esta ilustrado na Figura 2 e delimita o formato e escopo das respostas, de
forma a orientar a ferramenta a produzir saidas mais alinhadas com o experimento.
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Figura 1: Metodologia utilizada no experimento

Este prompt limitou o modelo a sugerir trés padrbes somente, pois a analise de um
numero elevado de padrdes seria inviavel no contexto de um projeto real.

Considere que sou um projetista de software atuando no projeto “titulo do projeto”

Gostaria de auxilio para identificar e explorar o emprego de padrées de projeto
orientado a objeto (design patterns)

Gostaria de sugestdes de padrbes até trés padrdes de projeto que melhor atendam as
caracteristicas, funcionalidades e objetivos mencionados na descrigdo do software.

Para cada padrao sugerido, apresente
Padrao: [nome]
Categoria: [Criacional / Estrutural / Comportamental]
Aplicagao no projeto: [...]
Beneficios: [...]

Considerando que padrées também podem trazer complexidade ao cddigo, indique
apenas os padrdes mais benéficos no contexto.

"Descrigao textual detalhada:"

Figura 2: Prompt utilizado no experimento

O experimento considerou o desenvolvimento de um software desktop vol-
tado ao projeto de Circuitos Légicos, oferecendo funcionalidades de edigéo e simula-
cao. Esse tipo de aplicagado se enquadra na categoria de ferramentas de Computer-
Aided Design (CAD), ou projeto assistido por computador, comumente utilizadas
para facilitar a criagdo, modificagao e visualizagao de sistemas técnicos. O objetivo
no uso de padrdes de projeto nesta aplicacédo € aprimorar a manutenibilidade da
aplicagao, facilitando futuras modificagées e garantindo maior escalabilidade.

3. RESULTADOS EXPERIMENTAIS

A Tabela 1 apresenta um resumo das sugestdes fornecidas pelo GPT-4 Turbo,
especificando, para cada padrao indicado, sua categoria, uma sintese de sua aplica-
¢ao no contexto proposto e os beneficios esperados. O texto empregado como en-
trada, o texto usado como prompt na interagao, bem como o retorno gerado pelo mo-
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delo estao disponibilizados no link https://drive.google.com/drive/folders/106LSo3vJELI-
sAoPWOQBVIzsxjwSbvLq?usp=drive_link.

Tabela 1: Padrbes de Projeto, Categoria, Aplicagao e Beneficios

Padrao Sugerido Categoria

Aplicagao

Beneficios

Modelagem dos cir-

Manipulagao uni-
forme, facil expan-
sdo, simplifica re-

Composite Estrutural : SO ~
cuitos hierarquicos cursao para tratar
geracgao de codigo,
simulacao, etc.
Facilita a implemen-
Gerenciamento das  tacdo robusta de
Command Comportamental acdes do usuario na undo/redo, aumen-
interface grafica tando muito a usabi-
lidade.
Organiza a criagao
Centraliza a criacdo  dos objetos, melho-
Factory Method Criacional dos componentes rando a coesao e

do circuito

facilitando a manu-

tencao.

No intuito de avaliar os resultados obtidos, utilizou-se como referéncia o mé-
todo de inspecao de software, tradicionalmente empregado para analisar a confor-
midade de artefatos de software. De acordo com KALINOWSKI (2008), a inspeg¢ao
classica segue etapas como planejamento, revisédo individual, reunido em equipe,
registro de defeitos, corregdo pelo autor e avaliagao final. No experimento, esse
método foi adaptado para a analise de sugestdes geradas por um LLM.

Na etapa de validagao, foram convidados dois especialistas, do género femi-
nino, com 20 e 10 anos de experiéncia em projeto de software orientado a objetos
para avaliar as recomendagdes. Os especialistas foram responsaveis por inspecio-
nar as sugestdes fornecidas pela ferramenta, avaliando sua adequagao ao contexto
e aos seus requisitos. Em casos de divergéncia, uma terceira especialista, com
experiéncia equivalente, atuou como avaliadora de desempate.

O padrao Composite foi considerado totalmente aderente, considerando a
descrigado textual do projeto, uma vez que sua aplicagéo facilita a construgao de
hierarquias estruturais de componentes, caracteristica essencial em sistemas que
manipulam circuitos compostos por subsistemas.

O padrao Command foi considerado parcialmente aderente ao contexto do
experimento. Tal padrao poderia auxiliar no gerenciamento das a¢gdées do usuario na
interface grafica, facilitando a implementagao de funcionalidades como desfazer e
refazer. Embora estas funcionalidades sejam interessantes em softwares de edi¢ao
grafica, elas ndo haviam sido mencionadas explicitamente na descri¢ao do software,
€ por isso os especialistas avaliaram como parcial.

O padrao Factory Method nao foi considerado necessario, ja que a instancia
dos componentes a partir da barra de ferramentas n&o requer encapsulamento adi-
cional da logica de criagdo, ou seja, o componente a ser instanciado ja é definido a
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priori quando o usuario o escolhe a partir de uma biblioteca.

4. CONCLUSOES

Este artigo avaliou a habilidade da ferramenta GPT-4 Turbo de sugerir o em-
prego de padrdes de projeto, apenas baseado em uma descri¢ao textual do soft-
ware a ser desenvolvido. A descricdo empregada no experimento € um artefato
construido para o Ensino de Engenharia de Software e ja havia sido aplicado em
trabalhos praticos com foco em Analise e Projeto de Software orientado a objetos.
O experimento reportado demonstrou que a ferramenta pode ser util a projetistas,
sobretudo aos menos experientes, sugerindo e enriquecendo a discussao sobre a
aplicabilidade de padrdes de projeto de software orientado a objetos e auxiliando na
tomada de decisao.

A discussao apresentada neste trabalho limita-se a um unico experimento.
No futuro, pretendemos estender os experimentos para outras aplicacées, bem
como avaliar diferentes ferramentas baseadas em LLMs. Devido aos resultados
nao deterministicos, é necessaria a realizagdo de experimentos com maior numero
de interacdes e analise estatistica dos resultados para conclusdes mais sélidas. O
grupo de pesquisa ja esta trabalhando em experimentos adicionais de forma a tratar
estas limitagdes mencionadas.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

GAMMA, E. Design patterns: elements of reusable object-oriented software.
Reading: Addison-Wesley, 1995.

KALINOWSKI, M. Introducdo a inspecao de software. Revista Engenharia de
Software: Qualidade de software 1, vol. 1, n., p. pp. 68-74, 2008.

NAVEED, H.; KHAN, A. U.; QIU, S.; SAQIB, M.; ANWAR, S.; USMAN, M.; AKHTAR,
N.; BARNES, N.; MIAN, A. A Comprehensive Overview of Large Language Mo-
dels. ACM Trans. Intell. Syst. Technol. 16.5, New York, vol. 16, n. 5, p. pp. 1-72,
2025.

PAN, Z.; SONG, X.; WANG, Y.; CAO, R,; LI, B.; LI, Y.; LIU, H. (2025). Do Code
LLMs Understand Design Patterns? arXiv preprint arXiv:2312.15223.

PANDEY, S. K.; CHAND, S.; HORKOFF, J.; STARON, M.; OCHODEK, M.; DURI-
SIC, D. Design pattern recognition: a study of large language models. Empirical
Software Engineering 30, vol. 30, n., p. p. 69, 2025.

WHITE, J.; HAYS, S.; FU, Q.; SPENCER-SMITH, J.; SCHMIDT, D. C. ChatGPT
Prompt Patterns for Improving Code Quality, Refactoring, Requirements Elici-
tation, and Software Design. Cham: Springer Nature Switzerland, 2024.

ZHANG, Q.; FANG, C.; XIE, Y.; ZHANG, Y.; YANG, Y.; SUN, W.; YU, S.; CHEN, Z.
(2024). A Survey on Large Language Models for Software Engineering. arXiv
preprint 2312.15223.



	Introdução
	Metodologia
	RESULTADOS EXPERIMENTAIS
	CONCLUSÕES
	Referências Bibliográficas

