
• Outro exemplo: no projecto,

• CalcApp é a classe que cria Model, 
Controller e View e coloca tudo a 
correr.



• Seja um exemplo de uma aplicação que é 
uma calculadora.

• A View tem o layout de uma calculadora 
(com botões e campo de texto)

• O Model implementa as operações 
(+,-,* e /)



• A classe principal (com o main)
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• O Model:

(*) retirado de um exemplo da Uc de Desenvolvimento de Sistemas de Software



• O Controller:

•
(*) retirado de um exemplo da Uc de Desenvolvimento de Sistemas de Software

Nota:  no caso do 
Java Swing o código do 

controller e da View usualmente está 
no mesmo ficheiro. Mas podia ser 

separado usando a estratégia 
apresentada…



• continuação…
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• A View (neste caso em Java Swing):
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• A View, implementa a interface Observer, 
e tem de fornecer um implementação para 
o método update:

(*) retirado de um exemplo da Uc de Desenvolvimento de Sistemas de Software

neste caso o 
update actualiza o 

campo onde se coloca o 
resultado da operação 

aritmética



• Exemplo de uma aplicação com View em 
modo texto (exemplo dos Hotéis visto 
anteriormente):



• Esta classe também implementa o 
Controller:



• A View:



• continuação…



• Existem várias abordagens ao padrão MVC:

• na comunidade não há um consenso 
claro de qual é a abordagem mais 
correcta (deve a view observar o model? 
a view deve interrogar directamente o 
model?)

• o que se apresentou atrás é apenas uma 
visão de separação entre Model, View e 
Controller



• A definição base em que todos podemos 
concordar é que: os controllers fazem 
pedidos ao model e o model notifica os 
observadores quando o seu estado muda

• idealmente devem ser os controllers os 
observadores do model, mas encontram-
se abordagens em que é a view

• Mais importante é a noção de 
desacoplamento que a utilização de MVC e 
Observer proporcionam.



Notação do Diagrama 
de Classe UML

• Em relação ao diagrama de classe UML que 
temos vindo a utilizar é necessário 
acrescentar mais informação:

• como descrever apropriadamente 
mapeamentos

• como descrever o que é abstracto



• Na descrição do Map vamos indicar a chave 
e o seu tipo e a classe dos objectos que 
fazem parte dos valores.

• se a chave existir temos acesso a uma 
instância de Aluno, caso contrário a zero!

a chave e o 
seu tipo

a multiplicidade é 0..1



• dá origem a:



• Em UML as definições que são abstractas 
são anotadas a itálico ou em alguns editores 
como utilizando a notação <<abstract>> 
(já não faz parte da norma…)



Aluno é 
abstract

toString e 
clone são 
abstract

AlunoTe e 
AlunoAtleta implementam 

a interface ComRegime


