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BlueJ — Um ambiente Java interativo

O ambiente BlueJ foi desenvolvido como parte de um trabalho de pesquisa universitéario cujo
enfoque foi dado ao ensino da orientacdo a objetos a programadores iniciantes. O sistema
continua sendo desenvolvido, e mantido, por um grupo reunindo pesquisadores das
universidades de Daking (Melbourne, Australia) e de Kent (Canterbury, UK). O projeto é
financiado pela Sun Microsystems. O objetivo do BlueJ é prover um ambiente didatico de facil
utilizacdo para programacédo em Java para estudantes de primeiro ano de graduacao. Este
ambiente encoraja a experimentagdo dos processos de desenvolvimento orientado a objetos
atraves do uso de técnicas de visualizagdo e interagdo com o ambiente.

Informacdes adicionais

Homepage: http://www.bluej.org

Download: http://www.bluej.org/download/download.html (para Windows ha um executavel
para instalacdo. Para os demais ambientes, hd um arquivo .jar que pode ser executado através de
uma maquina virtual.)

Primeiros passos com BlueJ

O BlueJ serd utilizado na disciplina como plataforma de desenvolvimento de aplicactes
orientadas a objetos em Java. Seu fim didatico nos permitird acompanhar a evolu¢do de um
programa considerando 0s seus objetos e a interacdo entre eles. Repita a sequéncia de passos
apresentada neste material de aula para se familiarizar com o BlueJ.

Exercicio preliminar
» Construa uma classe, em Java, para representar objetos Cof r i nhos.
o Identifique o(s) atributo(s).
o ldentifique a interface de servigos.
o Identifique os métodos.

Criando um novo projeto em BlueJ

Lance a execucdo do BlueJ. A janela que devera aparecer € a seguinte:
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Project Edt Tools View Help
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Em seguida, crie um novo projeto, entrando no menu Project, selecionando um diretério para
trabalho (sugiro a criacdo de um diret6rio para programas feitos com o BlueJ, no exemplo, eu
criei o diretério ProgsBlueJ). No meu exemplo, o nome dado ao projeto é cof r i nho.
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Como resultado da criagdo de um projeto, aparecera a seguinte iconografia no BlueJ.

Projoct  Edit Tools View Help

Initialising virtual machine... Done

Criando uma nova classe

Em um projeto é possivel implementar classes. Com o botdo New Cl ass. . . selecione a opgao
de criacdo de uma classe (Cl ass). Algumas das demais opcdes serdo vistas com o decorrer da
disciplina. No exemplo, o nome dado a classe é cof ri nho.
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O resultado da criacdo de uma classe é visualizado graficamente conforme a figura a seguir.
Observe que o icone da nova classe encontra-se com “ranhuras”, isto significa que a classe ndo

foi editada.
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Edite a classe, inserindo o codigo desejado. Observe que um esqueleto inicial do cédigo ja €
apresentado, incluindo alguns comentérios. Note, no entanto, que este codigo ndo &, nem de
perto, o codigo desejado para um cofrinho...
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Digite, portanto, seu codigo (aquele, desenvolvido no exercicio preliminar):
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public class
{
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/7 Btribmtos do cofrinhe
private int saldo;
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* Pparam v valor 4 ser depositads

"

public void depositalint v}

{
saldo = saldo + v;
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public void retiralint v
{

saldo =

saldo - v;

Compilando uma classe
Uma vez tendo sido editada a classe, ela necessita ser
mouse, entre na op¢do Conpi | e:

compilada. Com o botdo da direita do
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Como resultado da compilacdo, o bytecode encontra-se disponivel:
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Criando um novo objeto
A partir deste momento, objetos da classe cof ri nho podem ser criados. Com o bot&o direito

do mouse, a op¢do new cof ri nho() permite criar um novo objeto:
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Antes de realizar a criagdo propriamente dita, serd solicitado um identificador para a referéncia
ao objeto a ser criado. No exemplo, o identificador informado é cof ri nhodoger son:
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Entdo, o objeto referenciado por cof ri nhodoger son pode ser visualizado na janela de

visualizacédo de objetos:
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Enviando mensagens a objetos
Com o botdo da direita clicad

0 sobre 0 objeto referenciado por cof ri nhodoger son é

possivel verificar quais sdo os servigos disponiveis na interface de servigos do objeto. Neste
momento, 0 usuario pode solicitar a ativacdo de um servico. No exemplo, serd depositado um

valor.
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A janela aberta solicita os parametros de entrada para o método e informa os comentarios que
foram inseridos no cédigo. No exemplo esta sendo depositado 313 dinheiros:
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BlueJ: Method Call

4 Metodio para depositar wm valor no calrinho
#

#@param v valor a serdepositado
woid depositafint v}

coftishodagersa. depasita E‘“ v| )
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Verificando o estado interno de um objeto
O estado interno de um objeto pode ser visualizado através da opgéo | nspect .
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Este estado interno reflete o conjunto de alteragdes sofridas pelos atributos do objeto a cada
invocagdo de método. No caso de nosso exemplo, o atributo interno sal do indica que o
cof ri nhodoger son tem 313 dinheiros.
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BlueJ: Object Inspector
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Exercicios
1. Deposite eretire valoresdo objeto cof ri nhodoger son.
2. Crienovosobjetos: cof ri nhodof ul ano, cof ri nhodobel tr ano, ...
3. Depositando valores em um destes cofrinho, o outro altera seu estado interno?
4.
5.

O ambiente BlueJ pode ser considerado um objeto interagindo com os objetos cofrinhos? Justifique.
Force aocorréncia de um erro de sintaxe, o qual o compilador é capaz de detectar. Observe a mensagem de erro gerada. Force ao erro

da seguinte forma: ao invés de colocar i nt , coloquei t nemprivate int sal do.

o

Implemente uma classe ContaEmBanco.



