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As ferramentas e técnicas desenvolvidas para o ensino de Programacao Orientada a
Objetos (OO) nao sado tdo maduras quanto as ferramentas de ensino de programagao
estruturada, o resultado disso, € uma maior dificuldade em ensinar OO para alunos
novatos em programagao.

Uma ferramenta que oferece suporte ao ensino de OO é o BluedJ, que corresponde a um
ambiente integrado de desenvolvimento java, criado especialmente para o ensino, com
caracteristicas inexistentes em outros ambientes de desenvolvimento populares.

Estas caracteristicas foram desenvolvidas para oferecer suporte, dentre outras, as oito
diretrizes apresentadas neste artigo.

O Ambiente Bluej

O BluedJ é focado em interatividade, visualizagao e simplicidade.

E possivel visualizar todas as classes criadas na forma de um diagrama semelhante ao
diagrama de classes da UML (Imagem 1), criar objetos a partir destas classes (Foto 2) e
visualiza-los em um “painel de objetos”.

£ BlueJ: balls EEX
Project  Edit  Tools  Wiew Help
BallDemo B
: | BallDemo | allDemo
- :
I newy BallDemuod
i i BouncingBall =
— = I
i i ! Dpen Editar
—— | Compile I
T Inspect
Remove
I
i
i

Initialising virtual machine... Done.

Imagem 2 — Criagdo de Obfetos a partir

Imagem | — Classes de wm programa representas em um )
de wma Classe

diagrama semelhante ao diagrama de classes da UML,

Com os objetos dispostos em um painel, é possivel interagir com eles visualizando seu
estado e realizando chamadas de métodos diretamente (Imagem 3), apenas com cliques
do mouse.
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O programa também nao precisa de um método main, pois qualquer método de qualquer
classe pode ser executado em qualquer instante.

O Blued também fornece interface grafica para digitagdo dos parametros (Imagem 5) de
métodos e a informagdo dos nomes das variaveis que armazenardo um objeto (Imagem
4).

& Sets the size of the canvas.
#Create g Balilemo object Crestes & fresh canvas and ms FiDparam wicth  new wicdth
BallDemo() Fipparam height hew haight

void setSize(imt width, int height)

Mame of Instance; |bolad
canvasl .setsize |: 30 | ik width

50| ] int height

Imagem 4 — Informando o nome da variave! gue ira

armazenar um onjelo, [ ik, ] [ Cancel

fmagem § — Informando o pardametros lareura e
altura para o métoda seiSizer) de um canvas.,

Por ser voltado para simplicidade, ele ndo possui muitas das ferramentas comuns em
ambientes profissionais, seu uso € especialmente voltado para o ensino em cursos
introdutérios de modo que o estudante possa colocar seu esforgco no aprendizado dos
principais conceitos de Programacéao Orientada a Obijetos.

Questoes sobre o Ensino com BlueJ

Qualquer exemplo de programagao Java pode ser utilizado e trabalhado dentro do BlueJ,
porém, € importante que cursos que o utilizem sejam especialmente desenvolvimentos
para fazer uso dos recursos especificos que o ambiente fornece.

As diretrizes aqui apresentadas sao independentes do Blued, porém, este € preparado
para fornecer suporte nativo a todas elas.

12 Diretriz: Objetos primeiro

E consenso entre muitos professores de Programacéo Orientada a Objetos que & melhor
ensinar a criar e manipular objetos antes de qualquer outra coisa. Esta atividade, porém, &
dificil nos ambientes tradicionais, pois para executar o método de um objeto é preciso:

1. Uma classe contendo um método main estatico com um array de Strings como
parametro;

Uso de uma variavel tipada;

Uma atribuicdo de um objeto a uma variavel,

A instanciagao de um objeto;

A sintaxe de chamada de um método;

A visualizacao do resultado da chamada do método.
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Com BluedJ a primeira atividade é abrir um projeto existente e criar objetos a partir das
classes, em seguida, os estudantes podem chamar métodos destes objetos e visualizar
seu estado. Tudo isso sem escrever nenhuma linha de cadigo.



22 Diretriz: Nao inicie com uma tela em branco.

Um dos maiores erros em programacao OO é iniciar com uma tela vazia.

Escrever projetos OO envolvem a definicdo de quais classes o programa tera e quais
métodos cada classe devera ter, e este, € um exercicio extremamente dificil para
estudantes novatos.

Ao invés disso, pode-se iniciar com pequenas modificagdes e adigdes em codigo
existente.

32 Diretriz: Leia coédigo
Muitos estudantes sao forgcados a comecgar a programar sem terem lido praticamente
nenhum cédigo. Isso ndo acontece em nenhuma outra disciplina.

Estudantes aprendem mais quando tem acesso a codigos bem escritos que eles possam
utilizar como base para os seus projetos.

42 Diretriz: Use projetos grandes

Programas curtos dificilmente deixam claro as vantagens em se utilizar Orientacéo a
Objetos.

A sugestdo é que sejam utilizados programas bem escritos com um numero maior de
classes e métodos que permitam aos estudantes compreenderem as vantagens do uso
de OO, assimilarem a importancia de um cddigo limpo e comentado, pratiquem a leitura
de cddigo e estudem a interagao entre as classes.

52 Diretriz: Nao inicie com o método main

O método main exige muitos conceitos para ser compreendido. O ideal € que os
estudantes s6 sejam apresentados a ele apds terem se envolvido com os conceitos
principais como a criagao de objetos e chamada de métodos.

62 Diretriz: Nao use “Hello world”

Para se fazer um “Hello World” em Java é preciso iniciar do método main, que por sua vez
significa: 1) construir uma classe da qual nenhum objeto é criado. 2) construir um método
(o main) que n&o age sobre um objeto.

Isso ndo é Programacao OO e fere outras diretrizes ja apresentadas.

72 Diretriz: Mostre a estrutura do programa

Classes e seus relacionamentos sdo muito importantes. E essencial que os estudantes
possam visualizar a estrutura dos programas nos quais trabalham.

O Blued exibe a estrutura do programa em um diagrama semelhante ao diagrama de
classes da UML. Quando o BlueJ n&o estiver sendo utilizado é importante que o professor
encontre meios de mostrar claramente esta estrutura.



82 Diretriz: Tenha cuidado com a interface do usuario

E importante ensinar uma forma de realizar a interface com o usuario para fornecimento
de parametros e para a impressao de resultados do software.

Em Java, podemos fazer isso com Applets, com a APl de entrada e saida ou com
frameworks GUI como o Swing.

Porém, nenhuma destas alternativas é simples o suficiente para ser utilizada em cursos
introdutorios. Sao sugeridos entdo, dois caminhos para lidar com este problema:

1. Especifico no Blued, sdo as janelas pop-up que solicitam ao usuario os valores
para os parametros dos meétodos e as janelas que exibem os retornos dos
métodos;

2. Um projeto maior com classes que encapsulem a interface com o usuario e que os
estudantes apenas precisem aprender a utilizar seus métodos.

Uma Sequéncia de Atividades para um curso de OO

Esta secao apresenta uma sequencia logica de ligdes para o ensino de OO utilizando as
diretrizes apresentas:

1. Estudantes iniciam criando objetos e executando métodos de classes existentes;

2. Estudantes podem fazer pequenas modificacdes em projetos existentes como a
alteracao de Strings;

3. Estudantes sao desafiados a implementarem mudangas no corpo dos métodos em
classes existentes;

4. Estudantes criam novos métodos para classes existentes;

5. Estudantes criam novas classes para um projeto existente;

6. Estudantes desenvolvem um projeto do zero.

Conclusao

O uso das diretrizes e da sequencia apresentada podem beneficiar qualquer curso de
Programacao Orientada a Objetos, oferecendo ainda mais beneficios se utilizado em
conjunto com o Blued.
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