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Outros livros da série Use a Cabeça publicados internacionalmente e também pela Alta Books:




Use a Cabeça Desenvolvendo Para Android




Use a Cabeça C#




Use a Cabeça Padrões de Projeto




Head First Git




Head First Go




Use a Cabeça HTML e CSS




Use a Cabeça Programação JavaScript




Head First Kotlin




Use a Cabeça Aprenda a Programar




Use a Cabeça Análise e Projeto Orientado a Objeto




Use a Cabeça PMP




Head First Programming




Use a Cabeça Python




Use a Cabeça Desenvolvimento de Software




Use a Cabeça SQL




Head First Swift




Head First Design













Elogios ao Use a Cabeça Java, Tradução da 3ª Edição




“Que livro divertido e peculiar! Ensinei Java por muitos anos e posso dizer com toda sinceridade que este é o recurso mais empolgante que já vi para aprender a programar. Me dá vontade de aprender Java do zero novamente!”




— Angie Jones, Java Champion




“O Use a Cabeça Java tem a explicação mais clara sobre Streams e Lambdas que já li — sem exageros! Ensina conceitos importantes de programação funcional com humor e estilo. E foi tão divertido que me deu vontade de aprender Java de novo. Ah, se todo mundo programasse em Java do jeito que ensinam neste livro!”




— Eric Normand, instrutor de Clojure e autor do livro Grokking Simplicity




“Como eu gostaria de ter lido este livro quando estava aprendendo Java! É tão engraçado de ler que a gente até esquece que é um livro sério para aprender Java. A terceira edição é um progresso gigante. Aborda tudo que um programador Java precisa saber em 2022+ para dominar a linguagem. Para mim, o melhor são as figuras, que me fizeram cair na risada muitas vezes. Meus parabéns aos autores, Java Champion: Kathy, Bert e Trisha!”




— Dr. Heinz M. Kabutz (The Java Specialists’ Newsletter, www.javaspecialists.eu)




“Adoro o estilo de ensino do Use a Cabeça Java. É um livro ‘técnico’, mas parece uma ficção — difícil parar de ler assim que você começa qualquer capítulo. Tem imagens divertidas e não convencionais, ótimas analogias, conversas descontraídas entre um desenvolvedor e o compilador/runtime, entre outras características incríveis. Apresenta uma forma completamente diferente e fantástica de ensinar conceitos, fazendo com que os leitores questionem suas suposições e crenças, o que, a meu ver, é essencial para fazer qualquer aprendiz perceber o poder da própria curiosidade. Os autores deste livro são praticamente mágicos. Esta é uma obra fundamental para todos os desenvolvedores Java, seja para começar a aprender Java ou para aprimorar suas habilidades de maneira divertida.”




— Mala Gupta, developer advocate @ JetBrains, Autor e Java Champion




“Em geral, pessoas que são iniciantes no ecossistema de programação Java me perguntam: ‘Com qual livro eu deveria começar?’ Sempre respondo: Use a Cabeça Java! As edições de Kathy Sierra e Bert Bates revolucionaram o jeito antigo de aprender uma linguagem de programação, introduzindo uma abordagem centrada no aprendiz. Foi simplesmente revolucionário. Trisha Gee é uma das melhores engenheiras e educadoras Java do mundo e é a pessoa a quem recorro quando preciso que algo complexo da linguagem seja explicado com clareza! A terceira edição me fez sorrir, não apenas pela nostalgia, mas porque, novamente, aprendi coisas novas sobre o Java, mesmo depois de mais de 20 anos trabalhando com ele :-).”




— Maritjn Verburg conhecido como “The Diabolical Developer”; Java Champion e Principal Group Manager de Java na Microsoft




“O livro Use a Cabeça Java é lendário e não consigo pensar em alguém melhor do que Trisha Gee para atualizá-lo. Eu já sabia que a Trisha era maravilhosa, mas não sabia que era tão engraçada. Agora eu sei! A terceira edição é altamente confiável, divertida, clara e atual. Se existe um jeito melhor de aprender Java, eu desconheço.”




— Holly Cummins, engenheira de software sênior da equipe Quarkus, Red Hat




“Este livro é um estouro! Tem chaves, piadas, objetos, metáforas, sintaxe, diversão, código, e reconhece que lida com pessoas reais na hora da aprendizagem. Valoriza o processo de aprender de forma séria, mas o aborda de um jeito lúdico e inesquecível. Adoro as dicas metacognitivas, os convites para desempenhar o papel de um compilador, as histórias, as ilustrações e a ideia de que aprender uma linguagem de programação — como qualquer aprendizado — é algo ao alcance de todos.”




— Kevlin Henney, coeditor do livro 97 Things Every Java Programmer Should Know




“Quem dera eu ter conhecido este livro quando estava aprendendo Java! Para aqueles que querem aprender Java de forma divertida, engraçada e envolvente (quem diria que isso era possível?) e, sobretudo, para aqueles que, como eu, não vêm de um background tradicional em ciência da computação, este é definitivamente o livro. Nunca na minha vida eu ri tanto com um livro de programação. É escrito de modo genial, inteligente, envolvente, interativo, fácil de entender e altamente educativo.”




— Grace Jansen, developer advocate, IBM




“Caso esteja começando sua jornada para aprender a programar em Java, você precisa escolher entre uma enxurrada de livros e cursos prontos. O problema é que a maioria foca apenas as informações técnicas, fazendo você se perguntar com frequência: ‘é isso mesmo?’ O Use a Cabeça Java adota uma abordagem completamente diferente, fazendo com que a aventura de aprendizado seja divertida e instrutiva. Usando arrays de dogs, quebra-cabeças na piscina, Sherlock Holmes por Cinco Minutos e a seção “Aponte seu Lápis” (quem diria que você precisaria de um lápis para programar?), este livro torna o aprendizado leve e engraçado, garantindo que os leitores absorvam todos os detalhes essenciais. Queria que ele estivesse disponível quando comecei a aprender Java!”




— Simon Ritter, vice-CTO da Azul e 
Java Champion




“Esta obra nunca decepciona. Ainda me lembro dela quando comecei na universidade e fico muito feliz em ver esta nova versão aprimorada. O Use a Cabeça Java é muito bem estruturado e simples, com exemplos de código fáceis de entender. Recomendo este livro a todos os desenvolvedores.”




— Nelson Djalo, empreendedor tech, fundador da plataforma de aprendizado Amigoscode.com e do canal Amigoscode no YouTube




“O Use a Cabeça Java foi o primeiro livro que dei para meu filho ler quando ele quis aprender Java. E não foi à toa: eu sabia que as ilustrações engraçadas iriam prender a atenção dele como nenhum outro livro sobre o tema. Ler o Use a Cabeça Java é mais como brincar no parquinho do que ficar preso em sala de aula.”




— Kevin Nilson, engenheiro de software no Google e líder do grupo Silicon Valley 
Java User




“Sinto inveja dos programadores que querem aprender Java hoje, pois eles têm este livro incrível à disposição. Aprendi Java vinte anos atrás e foi um processo entediante. Mas com este livro é impossível ficar entediado. Nunca vi um livro sobre Java que retratasse um discussão entre o compilador Java e a máquina virtual. 




É simplesmente surpreendente!”




— Tagir Valeev, Java Champion e líder técnico no IntelliJ IDEA, JetBrains




“Há vinte anos, li o Use a Cabeça Java, 1ª edição, quando era um desenvolvedor júnior entrando no universo Java. Ainda fico impressionado com a terceira edição. Muita coisa mudou desde então, inclusive a forma como os tutorias são apresentados. O Use a Cabeça Java, 3ª edição, é excelente alternativa aos vídeos tutoriais de hoje: possibilita que aprendizes, tanto juniores quanto experientes, compreendam conceitos rapidamente sem se perderem em detalhes e sem simplificar demais o conteúdo, fornecendo as referências certas para se aprofundarem. Gostei bastante do material sobre Java Streams, concorrência e NIO.”




— Michael Simons, Java Champion e engenheiro na Neo4j, autor do livro de referência Spring Boot Buch




“Se quer desenvolver software usando Java, este livro é para você. O Use a Cabeça Java apresenta muitos exemplos diretos e elegantes para ajudar os leitores a entender e aprender como usar Java a fim de desenvolver softwares. É o livro ideal para quem quer se tornar um programador Java.”




— Sanhong Li, Alibaba Cloud




“O Use a Cabeça Java é um livro técnico que não parece um livro técnico: é divertido, despojado e repleto de analogias pertinentes que introduzem conceitos complexos de maneira leve. É a introdução perfeita para o vasto e rico ecossistema Java.”




— Abraham Marin-Perez, consultor principal, equipe Cosota




“Para quem gosta de um toque humorístico com o “trabalho”, não consigo pensar em um livro melhor para aprender Java do que o Use a Cabeça Java, 3ª edição. Prático e lúdico, instrutivo e envolvente, é o guia perfeito para novos desenvolvedores começarem com o pé direito.”




— Marc Loy, instrutor, autor do livro 
Smaller C e coautor dos livros Learning Java e 
Java Swing




Elogios às edições anteriores do Use a Cabeça Java, e a outros livros de coautoria de Kathy e Bert




“O Use a Cabeça Java de Kathy e Bert transforma a página impressa na coisa mais próxima de uma GUI que já vimos. Com um estilo irônico e descolado, os autores tornam o aprendizado de Java uma experiência envolvente do tipo ‘o que eles vão fazer agora?’”




— Warren Keuffel, da Software Development Magazine




“… A única forma de mensurar se um tutorial vale a pena é determinar seu nível de qualidade de ensino. O Use a Cabeça Java é excelente em ensinar. Confesso que achei um pouco bobo no começo… mas então percebi que estava aprendendo os tópicos profundamente à medida que avançava na leitura… O estilo do Use a Cabeça Java facilitou muito meu aprendizado.”




— slashdot (avaliação do honestpuck)




“Além do estilo cativante, que nos transforma de mero novato em um mestre Java, o Use a Cabeça Java aborda uma vasta quantidade de questões práticas que outros livros deixam como o temido ‘exercício para o leitor…’ É inteligente, irônico, descolado e prático — não existem muitos livros que fazem isso, ao passo que também ensina sobre serialização de objetos e protocolos de rede.”




— Dr. Dan Russell, diretor de ciências do usuário e pesquisa de experiência do IBM Almaden Research Center (e leciona inteligência artificial na Universidade de Stanford)




“Livro ágil, irreverente, engraçado e envolvente. Tome cuidado — você pode acabar aprendendo algo!”




— Ken Arnold, ex-engenheiro sênior da Sun Microsystems e coautor (com James 
Gosling, criador do Java) do livro 
The Java Programming Language




“A tecnologia Java é onipresente. Se você desenvolve software e ainda não aprendeu Java, definitivamente é hora de mergulhar no Use a Cabeça Java!”




— Scott McNealy, ex-Chairman, Presidente e CEO, Sun Microsystems




“O Use a Cabeça Java é como se o Monty Python encontrasse a galera da Gang of Four… O texto é tão bem intercalado com quebra-cabeças, histórias, quizzes e exemplos que você aprende como nunca aprendeu.”




— Douglas Rowe, grupo de usuários de 
Java da Columbia




“Leia o Use a Cabeça Java e redescubra o prazer em aprender… Para pessoas que gostam de aprender novas linguagens de programação e que não têm formação em ciência da computação ou programação, este livro é um tesouro… é um livro que faz com que aprender uma linguagem computacional complexa seja divertido.”




— Judith Taylor, Grupo de Usuários Macromedia do Sudeste de Ohio




“Se quiser aprender Java, pode parar de procurar: bem-vindo ao primeiro livro técnico baseado em GUI! O formato perfeito e inovador da obra fornece vantagens que outros livros Java simplesmente não conseguem… prepare-se para uma jornada excepcional pelo universo Java.”




— Neil R. Bauman, Capitão e CEO, 
Geek Cruises




“Fiquei VICIADO nas historinhas, códigos comentados, entrevistas simuladas e exercícios da seção Supino Mental.”




— Michael Yuan, autor do livro 
Enterprise J2ME




“O Use a Cabeça Java ressignifica o slogan da O’Reilly ‘Existe um livro O’Reilly para isso’. Comprei este livro porque muitas pessoas que respeito o consideram ‘revolucionário’ e falaram de uma abordagem totalmente diferente para um livro de programação. Elas tinham razão… Com o típico estilo O’Reilly, adotaram uma abordagem científica e embasada. O resultado é engraçado, irreverente, atual, interativo e genial… Ler este livro é como estar no lounge dos palestrantes em uma conferência, aprendendo e rindo com colegas… Se você quer ENTENDER Java, compre agora.”




— Andrew Pollack, www.thenorth.com




“Esta obra é tão absurda de boa que me faz querer CHORAR! Estou em choque.”




— Floyd Jones, escritor técnico sênior/Poolboy, BEA




“Sinto como se uma biblioteca inteira tivesse saído da minha cabeça.”




— Ward Cunningham, criador da Wiki e fundador do Hillside Group




“Ri, chorei, fiquei emocionado.”




— Dan Steinberg, editor-chefe, java.net




“Minha primeira reação foi cair na risada. Depois que parei, percebi que, além de tecnicamente preciso, é a introdução sobre padrões de projeto mais fácil de entender que já vi.”




— Dr. Timothy A. Budd, professor adjunto de Ciência da Computação na Oregon State University; autor de mais de uma dúzia de livros, incluindo C++ for Java Programmers




“Tem o tom adequado para o guru programador descontraído e para o nerd que existe dentro de todos nós. A referência certa para estratégias práticas de desenvolvimento — desperta minha curiosidade sem um monte de blá-blá-blá cansativo e ultrapassado de professor.”




— Travis Kalanick, fundador da Scour and Red Swoosh, membro do MIT TR100
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De Kathy e Bert:




Aos nossos cérebros, sempre a postos










(mesmo quando duvidamos)










De Trisha:




Para Isra, sempre ao meu lado










(com uma abundância de evidências)













Autores do Use a Cabeça Java e Criadores da Série Use a Cabeça
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Kathy é interessada em teoria desde quando era designer de jogos para Virgin, MGM, Amblin’ e professora de criação de novas mídias na UCLA. Ela foi a principal instrutora de Java na Sun Microsystems e fundou o JavaRanch.com (agora CodeRanch.com), que ganhou os prêmios Jolt Cola Productivity em 2003 e em 2004.




Em 2015, ganhou o Pioneer Award da Electronic Frontier Foundation por seu trabalho em treinar usuários habilidosos e por criar comunidades sustentáveis.




O foco recente de Kathy tem sido em ciência do movimento de ponta e treinamento de aquisição de habilidades, conhecido como dinâmica ecológica, ou “Eco-D”. Seu trabalho com Eco-D para treinar cavalos está inaugurando uma abordagem muito mais humana em relação à equitação, provocando alegria para alguns (e, infelizmente, temor para outros). Os cavalos sortudos (autônomos!) cujos proprietários usam a abordagem de Kathy são mais felizes, mais saudáveis e mais atléticos do que seus companheiros que recebem treinamento tradicional.




Você pode seguir Kathy no Instagram:
@pantherflows.
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Antes de ser autor, Bert era desenvolvedor, especializado em IA tradicional (principalmente sistemas especialistas), sistemas operacionais em tempo real e sistemas de agendamento complexos.




Em 2003, Bert e Kathy escreveram o Use a Cabeça Java e lançaram a série Use a Cabeça. Desde então, ele escreveu mais livros sobre Java, foi consultor da Sun Microsystems e da Oracle e tirou muitas certificações Java. Hoje em dia, trabalha com coaches, instrutores e professores universitários, autores e editores, ajudando-os a criar treinamentos mais radicais para seus alunos.




Bert é jogador de Go e, em 2016, assistiu com espanto e fascínio Lee Sedol ser derrotado pelo AlphaGo. Recentemente, tem usado Eco-D para melhorar suas jogadas de golfe e treinar seu papagaio Bokeh. Bert teve o privilégio de conhecer Trisha Gee há mais de oito anos, e a série Use a Cabeça tem muita sorte de contar com Trisha como uma de suas autoras.




Você pode enviar um e-mail para Bert: bertbates.hf@gmail.com.













Coautora do Use a Cabeça Java, 3.ª Edição
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Trisha trabalha com Java desde 1997, quando a universidade em que estudava, pensando no futuro, propôs-se a adotar a linguagem “novinha em folha” para ensinar ciência da computação. Desde então, trabalhou como desenvolvedora e consultora, desenvolvendo aplicações Java em diversos setores, incluindo bancos, empresas de manufatura, organizações sem fins lucrativos e no ramo de negociações financeiras de baixa latência.




Já que sua paixão é compartilhar tudo o que aprendeu do jeito mais difícil durante os anos trabalhando como desenvolvedora, Trisha se tornou Developer Advocate. Desse modo, tinha a desculpa perfeita para escrever postagens em blogs, palestrar em conferências e criar vídeos, fomentando alguns de seus conhecimento. Passou cinco anos como Java Developer Advocate na JetBrains e outros dois anos liderando a equipe JetBrains Java Advocacy. Durante esse tempo, aprendeu muito sobre os tipos de problemas que os desenvolvedores Java enfrentam.




Nos últimos oito anos, Trisha conversou com Bert (de vez em quando) sobre a atualização do Use a Cabeça Java. Ela se lembra com muito carinho daqueles telefonemas semanais para Bert; o contato regular com uma pessoa erudita e afável como Bert ajudou a mantê-la sã. A abordagem de Bert e Kathy para incentivar a aprendizagem estabeleceu os alicerces do que ela vem tentando fazer há quase dez anos.




Você pode seguir Trisha no Twitter: @trisha_gee.













como usar este livro




Introdução
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Nesta seção respondemos à pergunta:




“Então, POR QUE colocaram isso em um livro de programação Java?”




Para quem é este livro?




Se você responder “sim” a todas essas perguntas:




[image: 1]Já programou um pouco?




[image: 2]Você quer aprender Java?




[image: 3]Você prefere conversas estimulantes em festas a aulas acadêmicas chatas e fúteis?




este livro é para você.






Este NÃO é um livro de referência Java. O Use a Cabeça Java é um livro criado para aprendizagem, não uma enciclopédia de fatos sobre Java.







Quem deveria evitar este livro?




Se você responder “sim” a qualquer uma dessas perguntas:




[image: 1]Sua experiência em programação está limitada apenas a HTML, sem nenhuma experiência em linguagem de script?




(Caso já tenha usado loop ou lógica if/then, você vai mandar bem com este livro, mas HTML por si só pode não ser suficiente.)




[image: 2]Você é um programador C++ incrível e está procurando um livro de referência? 




[image: 3]Você tem medo de tentar algo novo? Preferiria tratar um canal a misturar listras e xadrez? Acredita que um livro técnico não pode ser sério se houver a imagem de um pato na seção de gerenciamento de memória?




este livro não é para você.
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[Nota do marketing: este livro é para qualquer pessoa com um cartão de crédito. E aquela promoção de Natal, sai ou não sai?]




Sabemos o que está pensando
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“Esse é um livro sério de programação Java?”




“Por que todas essas figuras?”




“Eu posso mesmo aprender assim?”




“Sou uma piada para você? Esse cheiro é de pizza?”




E sabemos o que seu cérebro está pensando
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Seu cérebro está sedento por novidade. Ele está sempre buscando, pesquisando, esperando por algo fora do comum — foi programado assim, e isso o ajuda a sobreviver. Hoje, é menos provável que você vire comida de tigre, mas seu cérebro ainda está em alerta, vai que…




Desse modo, o que seu cérebro faz com todas as coisas rotineiras, comuns e normais que encontra? Tudo o que pode para evitar que elas interfiram no trabalho real do cérebro — registrar as coisas importantes. Ele não quer nem saber de memorizar as coisas chatas; elas nunca passam do filtro “isso obviamente não é importante”.




Como seu cérebro sabe o que é importante? Suponha que você saia para uma caminhada e um tigre pule na sua frente — O que acontece dentro da sua cabeça?




Os neurônios disparam. As emoções ficam mais intensas. Os hormônios explodem. É assim que seu cérebro funciona…




Isso deve ser importante! Não se esqueça!




Imagine a cena: você está em casa ou em uma biblioteca. É uma zona segura e sem tigres. Você está estudando para uma prova ou tentando aprender algum assunto técnico difícil que seu chefe acha que levará uma semana ou, no máximo, dez dias.




Só tem um problema: seu cérebro está tentando lhe fazer um favor. Está tentando garantir que esse conteúdo obviamente importante não bagunce os recursos escassos. Recursos que são mais bem usados armazenando coisas grandes. Como tigres. Como o perigo de um incêndio. Como nunca mais fazer snowboarding de shorts.




E não há um jeito simples de dizer ao seu cérebro: “Ei, cérebro, muito obrigado, mas não importa o quanto este livro é chato, e o pouco registrado na escala Richter emocional agora, eu quero mesmo guardar essas informações.”
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Consideramos o leitor do Use a Cabeça Java um aprendiz.




Então, o que é preciso para aprender alguma coisa? Primeiro, você precisa entender; depois, garantir que não esquecerá. Não é só colocar os fatos na cabeça. Com base nas últimas pesquisas em ciência cognitiva, neurobiologia e psicologia educacional, o aprendizado exige muito mais do que texto em uma página. Sabemos como instigar seu cérebro.
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Alguns princípios de aprendizado de Use a Cabeça:




Visual. Imagens são muito mais fáceis de memorizar do que apenas palavras, e tornam o aprendizado muito mais eficaz (até 89% de melhoria em estudos de memória e transferência). Isso faz com que as coisas fiquem mais compreensíveis. Coloque palavras dentro ou ao lado de imagens relacionadas, em vez de embaixo ou em outra página, e os alunos serão duas vezes mais propensos a resolver problemas relacionados ao conteúdo.
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Use um estilo coloquial e personalizado. Em estudos recentes, os alunos se saíram 40% melhor em testes se o conteúdo era falado diretamente ao leitor usando um estilo coloquial em primeira pessoa ao invés de um tom formal. Conte histórias em vez de dar uma palestra. Use linguagem casual. Não se leve muito a sério. Você prestaria mais atenção em quê: uma companhia animada em uma festa ou em uma palestra?
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Faça o aluno pensar a fundo. Em outras palavras, a não ser que você exercite ativamente seus neurônios, nada de mais acontece na sua cabeça. Um leitor precisa ser motivado, envolvido, curioso e inspirado a resolver problemas, tirar conclusões e adquirir novos conhecimentos. E para isso você precisa de desafios, exercícios e perguntas provocadoras, bem como atividades que envolvam ambos os lados do cérebro e vários sentidos.
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Consiga — e prenda — a atenção do leitor. Todos já tivemos a experiência “eu quero muito aprender isso, mas não consigo me manter acordado além da página um”. Seu cérebro presta atenção a coisas fora do comum, interessantes, estranhas, chamativas, inesperadas. Aprender um assunto novo, difícil e técnico não precisa ser chato. Seu cérebro aprenderá muito mais se não for.
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Apele para as emoções. Sabemos que sua habilidade de lembrar algo é grande dependendo do conteúdo emocional. Você se lembra do que é importante quando sente alguma coisa. Não, não estamos falando de histórias devastadoras sobre um menino e seu cachorro. Estamos falando de emoções como surpresa, curiosidade, diversão, espanto e o sentimento de “sou demais” que surge quando você resolve um enigma, aprende algo que todo mundo acha difícil ou percebe que sabe de algo que o Bob “sou melhor do que você” da engenharia não sabe.







Metacognição: pensando sobre pensar




Se você quer mesmo aprender, mais rápido e a fundo, preste atenção a como presta atenção. Pense sobre como você pensa. Aprenda sobre como você aprende.




A maioria de nós não fez cursos de metacognição ou teoria da aprendizagem quando crianças. Esperavam que aprendêssemos, mas raramente nos ensinavam a aprender.




Mas supomos que, se você está segurando este livro, de fato, quer aprender Java. E provavelmente não quer gastar muito tempo. Para entender a maioria do conteúdo deste livro, ou de qualquer livro ou experiência de aprendizado, assuma o controle do seu cérebro.




O truque é fazer seu cérebro ver o novo material como algo fundamental. Crucial para o seu bem-estar. Tão importante quanto um tigre. Caso contrário, você estará em uma batalha constante contra seu cérebro, que faz o melhor que pode para que todo o conteúdo se evapore.
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Então, COMO fazer seu cérebro pensar no Java como tão importante quanto um tigre?




Tem o jeito lento e entediante ou o mais rápido e eficaz. O lento é com repetição pura. Você obviamente sabe que é capaz de aprender e se lembrar de assuntos bem chatos se continuar repetindo a mesma coisa. Com repetição suficiente, seu cérebro diz: “Isso não parece importante, mas ele continua vendo a mesma coisa repetidamente, então acho que deve ser.”




A forma mais rápida é fazer qualquer coisa que potencialize a atividade cerebral, sobretudo os tipos diferentes de atividade cerebral. As coisas nas páginas anteriores eram uma grande parte da solução e foi comprovado que ajudam seu cérebro a trabalhar em seu favor. Por exemplo, estudos demonstram que colocar palavras dentro de imagens que elas descrevem (ao contrário de qualquer outro lugar da página, como uma legenda ou no corpo do texto) faz seu cérebro tentar entender como as palavras e a imagem se relacionam e isso bota os neurônios para trabalhar. Mais neurônios disparados = mais chances de seu cérebro compreender que vale a pena prestar atenção e, possivelmente, gravar o assunto.




Um estilo coloquial ajuda, pois as pessoas tendem a prestar mais atenção quando percebem que estão em uma conversa, já que se espera que sigam até o fim. O incrível é que seu cérebro não se importa com a “conversa” entre você e um livro! Por outro lado, se o estilo de escrita for formal e entendiante, ele age como se você estivesse em uma aula em uma sala lotada. Para que ficar acordado?




No entanto, as imagens e o estilo coloquial são apenas o começo.




Veja o que NÓS fizemos:
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Usamos imagens, porque seu cérebro está programado para responder a visualizações, não a texto. Para ele, uma imagem vale mais que mil palavras. E quando o texto e as imagens trabalham juntos, incorporamos o texto nas imagens, pois seu cérebro trabalha melhor quando o texto está dentro da coisa à qual ele se refere, ao contrário de uma legenda ou quando o texto está escondido sabe-se lá onde.




[image: ]




Utilizamos a repetição, dizendo a mesma coisa de formas diferentes e com tipos de suporte diferentes, e sentidos múltiplos para maximizar as chances de que o conteúdo seja gravado em mais de uma área do seu cérebro.




Usamos conceitos e imagens de maneiras inesperadas, porque seu cérebro está sintonizado às novidades, e usamos imagens e ideias com, no mínimo, um pouco de conteúdo emocional, pois seu cérebro está adaptado para prestar atenção à bioquímica das emoções. Aquilo que o faz sentir algo tem mais probabilidade de ser lembrado, mesmo que esse sentimento não seja nada mais do que um bocado de humor, surpresa ou interesse.
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Utilizamos um estilo informal personalizado, porque seu cérebro está programado para prestar mais atenção quando acredita que você está em uma conversa do que quando acha que está escutando passivamente a uma apresentação. Seu cérebro faz isso até quando você está lendo.




PONTOS DE BALA




Incluímos mais de cinquenta exercícios, porque seu cérebro está habituado a aprender e lembrar mais quando você faz coisas do que quando lê sobre elas. E elaboramos exercícios desafiadores, mas resolvíveis, porque é o que a maioria das pessoas prefere.
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Usamos diversos estilos de aprendizado, pois você pode preferir procedimentos passo a passo, enquanto outra pessoa quer entender primeiro o geral, e outra só quer ver um exemplo. Mas, independentemente de sua preferência de aprendizagem, todos se beneficiam vendo o mesmo conteúdo apresentado de formas diferentes.
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Incluímos conteúdo para ambos os lados do seu cérebro, porque quanto mais exercitar o seu cérebro, mais você aprenderá e lembrará, e conseguirá ficar focado por mais tempo. Já que trabalhar com um lado do cérebro muitas vezes significa dar um descanso ao outro lado, você pode ser mais produtivo ao aprender por um período maior de tempo.
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E incluímos histórias e exercícios que apresentam mais de um ponto de vista, pois seu cérebro aprende mais quando é forçado a fazer avaliações e julgamentos. Incluímos desafios, fornecendo exercícios e fazendo perguntas que nem sempre têm uma resposta direta, porque seu cérebro está adaptado a aprender e lembrar quando precisa trabalhar em algo. Pense nisso — você não pode entrar em forma apenas vendo as pessoas malharem. Fizemos o melhor para garantir que quando estiver trabalhando duro será nas coisas certas. Ou seja, você não gastará nenhum neurônio extra processando um exemplo difícil de entender ou analisando textos exageradamente concisos, difíceis ou carregados de jargões.




Usamos a abordagem 80/20. Presumimos que se você estiver fazendo doutorado em Java, este não será o único livro que lerá. Então não falamos sobre tudo. Apenas as coisas que você usará.
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Veja o que VOCÊ pode fazer para que seu cérebro lhe obedeça




Já fizemos nossa parte. O resto é com você. As dicas a seguir são seu pontapé inicial, escute o seu cérebro e descubra o que funciona ou não para você. Experimente coisas novas.




[image: 1]Desacelere. Quanto mais você entender, menos terá que memorizar.




Não leia apenas. Pare e pense. Quando o livro fizer uma pergunta, imagine que há alguém realmente perguntando aquilo. Quanto mais você forçar o seu cérebro a pensar, melhores serão suas chances de aprender e lembrar.




[image: 2]Faça os exercícios. Anote.




Nós colocamos anotações aqui, mas se as fizéssemos para você, seria como ter alguém fazendo seu dever de casa. Não olhe para os exercícios, use um lápis. Há muitas evidências de que a atividade física durante o aprendizado pode maximizá-lo.




[image: 3]Leia os “Não Existem Perguntas Idiotas”




É para ler tudo. Não são opcionais — fazem parte do conteúdo principal! Não os ignore.




[image: 4]Não faça todas as suas leituras em um só lugar.




Levante-se, estique-se, mova-se, troque de cadeira, mude de cômodo. Isso ajudará seu cérebro a sentir algo e evitará que seu aprendizado fique muito conectado a um lugar específico.




[image: 5]Faça disso a última coisa que lerá antes de dormir. Ou, pelo menos, a última coisa desafiadora.




Parte do aprendizado (especialmente a transferência para a memória de longo prazo acontece depois de você fechar o livro. Seu cérebro precisa de um tempo para processar as informações. Se incluir alguma coisa nova antes desse processamento, perderá o que acabou de aprender.




[image: 6]Beba água. Muita água.




Seu cérebro funciona melhor hidratado. A desidratação (que pode ocorrer antes de você ficar com sede) diminui suas funções cognitivas.




[image: 7]Fale sobre isso. E em voz alta.




Falar ativa uma parte diferente do cérebro. Caso esteja tentando entender algo ou queira aumentar suas chances de se lembrar mais tarde, fale em voz alta. Melhor ainda, tente explicar isso em voz alta para outra pessoa. Você aprenderá mais rápido e pode descobrir novas ideias que nem sabia que estavam ali enquanto lia sobre elas.




[image: 8]Ouça seu cérebro.




Preste atenção se seu cérebro está ficando sobrecarregado. Se você se pegar lendo por alto ou se esquecendo do que acabou de ler, é hora de fazer uma pausa. Após determinado ponto, você não aprende mais rápido tentando enfiar tudo de uma vez na sua cabeça e pode até se prejudicar no processo.




[image: 9]Sinta!




Seu cérebro precisa saber que o que está aprendendo é importante. Envolva-se nas histórias. Faça as próprias legendas para as imagens. Reclamar sobre uma piada ruim ainda é melhor do que não sentir nada.




[image: 10]Digite e execute o código.




Digite e execute os exemplos de código. Depois, tente alterar e melhorar o código (ou quebrá-lo, às vezes é a melhor forma de descobrir o que está rolando.) A maior parte do código, principalmente os exemplos longos e Códigos Pré-definidos, está disponível em https://oreil.ly/hfJava_3e_examples.




O que você precisa para este livro:




Você não precisa de nenhuma outra ferramenta de desenvolvimento, como um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE). Recomendamos que não use nada além de um editor de texto básico até concluir este livro. Com um IDE, você pode perder alguns detalhes importantes. Por isso, é melhor aprender com a linha de comando e, depois de entender o que está acontecendo, mude para uma ferramenta que automatiza parte do processo.






Este livro pressupõe que você esteja usando o Java 11 (com exceção do Apêndice B). No entanto, se estiver usando o Java 8, descobrirá que a maior parte do código ainda funciona. Se falarmos sobre um recurso de uma versão do Java superior ao Java 8, a versão necessária será mencionada.









CONFIGURANDO O JAVA






		Como as versões mudam rapidamente e as recomendações sobre o JDK certo a ser usado podem mudar também, disponibilizamos instruções detalhadas sobre como instalar o Java no projeto online de exemplos de código:
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https://oreil.ly/hfJava_install




	É uma versão simplificada.


	




		Caso não saiba de qual versão do Java fazer download, recomendamos o Java 17.




		Existem muitas versões gratuitas do OpenJDK disponíveis (a versão open-source do Java). Sugerimos o Eclipse Adoptium JDK, com suporte da comunidade, disponível em: https://adoptium.net.
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O JDK tem tudo que você precisa para compilar e executar o Java. O JDK não inclui a documentação da API e você precisa dela! Faça o download da documentação da Java SE API. Você também pode acessar a documentação da API online sem baixá-la, mas acredite, vale a pena fazer o download.





	




		Você precisa de um editor de texto. Praticamente, qualquer um serve (vi, emacs), incluindo as GUI que acompanham a maioria dos sistemas operacionais. Bloco de notas, Wordpad, TextEdit etc., todos funcionam, desde que esteja usando texto simples (não rich text). Certifique-se de que eles não anexem um “.txt” no final do arquivo de código-fonte (“.java”).




		Após fazer download e descompactar/instalar/seja o que for (depende de qual versão e para qual sistema operacional), é necessário adicionar uma entrada à sua variável de ambiente PATH, que aponta para o diretório bin dentro do diretório principal Java. O diretório bin é aquele para o qual você precisa de um PATH, para que quando você digitar:
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	% javac




	na linha de comando, seu terminal saberá como encontrar o compilador javac.


	




		Observação: caso tenha problemas com a instalação, recomendamos que acesse javaranch.com e participe do fórum Java-Beginning! Na verdade, você deve fazer isso, quer tenha problemas ou não.

	










O código deste livro está disponível em: https://oreil.ly/hfJava_3e_examples.




Coisas de última hora que você precisa saber:




Esta é uma experiência de aprendizagem, não um livro de referência. Retiramos de propósito tudo o que poderia atrapalhar o aprendizado, independentemente se estávamos trabalhando nesse tudo em determinado ponto do livro. E, quando abrir o livro pela primeira vez, precisa começar do início, pois o livro faz suposições sobre o que você já viu e aprendeu.




Usamos diagramas simples do tipo UML.




Se tivéssemos usado puramente UML, você veria algo parecido com Java, mas com uma sintaxe totalmente errada. Por isso, usamos uma versão simplificada da UML que não entra em conflito com a sintaxe Java. Se ainda não conhece UML, não precisará se preocupar em aprender Java e UML ao mesmo tempo.
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Não quisemos nem saber de organizar e empacotar seu código.




Neste livro, prossiga aprendendo Java sem se preocupar com alguns detalhes organizacionais ou administrativos do desenvolvimento de programas Java. Claro que, no mundão aí fora, você precisará conhecer 
— e usar — esses detalhes. No entanto, como o build e o deploy de aplicações Java geralmente dependem de ferramentas build de terceiros, como Maven e Gradle, presumimos que você aprenderá essas ferramentas depois.
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Os exercícios de final de capítulo são obrigatórios; quebra-cabeças são opcionais. As respostas para ambos estão no final de cada capítulo.




Você precisa saber uma coisa sobre quebra-cabeças: eles são quebra-cabeças, como quebra-cabeças lógicos, desafios mentais, palavras cruzadas etc. Os exercícios deste livro têm como intuito ajudá-lo a praticar o que aprendeu e você deve fazer todos eles. Os quebra-cabeças são outra história, e alguns são bastante desafiadores. Os quebra-cabeças servem para pessoas que gostam de desafios e de quebrar a cabeça, provavelmente você já sabe se é uma pessoa dessa ou não. Caso não tenha certeza, sugerimos que tente fazer alguns deles. E, aconteça o que acontecer, não desanime se não conseguir resolvê-los ou se não tem tempo o bastante para resolvê-los.
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Nem todos os exercícios “Aponte o seu Lápis” têm respostas.




Não nas páginas do livro. Para alguns deles, não existe uma resposta correta e, para outros, parte da experiência de aprendizagem das atividades é sobre decidir se e quando as suas respostas estão corretas.
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Os exemplos de código são tão enxutos quanto possível.




É frustrante percorrer 200 linhas de código para procurar as duas linhas que você precisa entender. Neste livro, a maioria dos exemplos é o menor possível, de modo que a parte que você está tentando aprender seja clara e simples. Ou seja, nem espere que os códigos Java sejam robustos ou completos, já que sua tarefa, após terminar o livro, é justamente essa. Nos livros, os exemplos são escritos especificamente para aprendizagem e nem sempre são totalmente funcionais.













Revisores Técnicos da 3.ª Edição
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Marc começou aprender Java lá na Sun Microsystems (um salve para o HotJava!) e nunca mais parou. Escreveu diversos livros e ministrou cursos de treinamento sobre Java, além de trabalhar com um amplo leque de empresas nos EUA, na Europa e na Ásia. Recentemente, Marc escreveu o livro Smaller C e é coautor da quinta edição do livro Learning Java. Atualmente, em Ohio, Marc trabalha como desenvolvedor de software, com especialização em microcontroladores.
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Abraham é programador Java, consultor, autor e palestrante com mais de dez anos de experiência em diversos setores. Nascido em Valência, na Espanha, Abraham construiu boa parte de sua vida profissional em Londres, Reino Unido, trabalhando com entidades como a JP Morgan ou com Home Office do Reino Unido, colaborando sempre com a Equal Experts. Pensando que suas experiências poderiam ajudar outras pessoas, tornou-se editor Java na InfoQ, é autor do livro Real-World Maintainable Software e coautor do livro Continuous Delivery in Java. Ele também ajuda a administrar a London Java Community. Aprendiz eterno, Abraham está cursando física.













Outras pessoas a agradecer pela 3.ª Edição




Na O’Reilly:




Muito obrigado a Zan McQuade e a Nicole Taché por nos possibilitarem finalmente lançar esta edição! Zan, obrigado por trazer Trisha de volta ao mundo Use a Cabeça. Nicole, obrigado pelo trabalho fantástico que nos levou a concluir tudo. Obrigado a Meghan Blanchette, que, apesar de ter saído da O’Reilly há tempos, foi quem apresentou Bert e Trisha em 2014.
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Trisha gostaria de agradecer:




A Helen Scott, por fornecer feedback constante sobre os novos tópicos abordados. Ela sempre me impediu de me aprofundar muito ou de passar muito conhecimento, sendo uma defensora ferrenha dos alunos e estudantes. Mal posso esperar para começar a trabalhar ainda mais próxima dela em nosso próximo projeto.




À minha equipe da JetBrains, pela paciência e incentivo: Dalia Abo Sheasha, pelo test-drive do capítulo sobre lambdas e streams, e a Mala Gupta, por me fornecer exatamente as informações de que eu precisava sobre as certificações Java modernas. Agradecimentos muito especiais a Hadi Hariri por todo o seu apoio, sempre.




À The Friday Pub Lunch informaticos, por tolerarem conversas na hora do almoço sobre qualquer aspecto de Java que eu estava tentando explicar naquele dia ou semana, e a Alys, Jen e Clare por me ajudarem a descobrir quando priorizar este livro em vez da família. Obrigada a Holly Cummins por encontrar um bug de última hora. Obrigada a Evie e a Amy pelas sugestões sobre como melhorar os exemplos de sorvete para o tipo Opcional do Java. Sou grata por demonstrarem interesse genuíno em meu progresso e pelos cumprimentos espontâneos quando souberam que eu havia terminado.




Nada disso teria sido possível sem Israel Boza Rodriguez. Você teve paciência comigo quando desviava conversas importantes, como “o que devemos jantar?”, com perguntas do tipo “você acha que CountDownLatch é muito específico para ensinar desenvolvedores iniciantes?”. Fundamentalmente, você me ajudou a ter espaço e tempo para trabalhar no livro e me lembrou regularmente por que eu queria assumir o projeto desde o início.




Obrigada a Bert e a Kathy por me incluírem nesta jornada. Foi uma honra aprender como ser autora do Use a Cabeça diretamente da fonte, por assim dizer.




Bert e Kathy gostariam de agradecer:




A Beth Robson e a Eric Freeman, pelo apoio geral, contínuo e inestimável à série Use a Cabeça. Queremos agradecer especialmente a Beth pelas muitas conversas que tivemos discutindo quais novos tópicos de Java ensinar e como ensiná-los.




A Paul Wheaton e aos incríveis moderadores do CodeRanch.com (também conhecido como JavaRanch), por manterem o CodeRanch um lugar amigável para iniciantes em Java. Um agradecimento especial a Campbell Ritchie, Jeanne Boyarsky, Stephan van Hulst, Rob Spoor, Tim Cooke, Fred Rosenberger e Frits Walraven por suas contribuições indispensáveis sobre quais foram as adições importantes ao Java desde a 2.ª edição.




A Dave Gustafson, por nos ensinar tanto sobre desenvolvimento de software e escalada, E pelas ótimas discussões sobre o estado da programação. A Eric Normand, por nos ensinar um pouco de FP e nos ajudar a descobrir como viabilizar algumas das melhores ideias de FP em um livro OO. A Simon Roberts, por ensinar contínua e apaixonadamente Java para estudantes de todo o mundo. Obrigado a Heinz Kabutz e a Venkat Subramaniam por nos ajudar a explorar cada detalhe da Java Streams. A Laura Baldwin e a Mike Loukides, pelo apoio incansável ao Use a Cabeça durante todos esses anos. A Ron Bilodeau e a Kristen Brown, pelo excepcional apoio, sempre pacientes e amigáveis.













Editores Técnicos da 2.ª Edição




Agradecimentos infinitos a Jéssica e Val pelo trabalho árduo da 2.ª edição.
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Jess trabalha na Hewlett-Packard, na equipe de serviços de self-healing. Ela é formada em engenharia da computação pela Villanova University, tem certificações SCJP 1.4 e SCWCD e está prestes a concluir seu mestrado em engenharia de software na Drexel University (Aí, sim!).




Quando não está trabalhando, estudando ou viajando com seu MINI Cooper S, Jess briga com seu gato por causa de novelos de lã enquanto finaliza seu último projeto de tricô ou crochê (alguém quer um chapéu?). Ela é de Salt Lake City, Utah (não, ela não é mórmon, apesar de lá ter um monte deles) e atualmente mora perto da Filadélfia com o marido, Mendra, e dois gatos: Chai e Sake.




Jess modera fóruns técnicos no javaranch.com.
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Valentin tem mestrado em ciência da informação e da computação pelo Swiss Federal Institute of Technology in Lausanne (EPFL). Já trabalhou como engenheiro de software na SRI International (Menlo Park, CA) e como engenheiro principal no Laboratório de Engenharia de Software da EPFL.




Valentin é cofundador e CTO da Condris Technologies, empresa especializada no desenvolvimento de soluções de arquitetura de software.




Seus interesses de pesquisa e desenvolvimento incluem tecnologias orientadas a aspectos, padrões de design e arquitetura, serviços web e arquitetura de software. Além de curtir com sua esposa, fazer jardinagem, ler e praticar esportes, Valentin modera os fóruns SCBCD e SCDJWS no Javaranch.com. Tem as certificações SCJP, SCJD, SCBCD, SCWCD e SCDJWS. Ele também teve a oportunidade de atuar como coautor do Whizlabs SCBCD Exam Simulator.




(Ainda estamos perplexos ao vê-lo de gravata.)













Outras pessoas para culpardar crédito pela 2.ª Edição





Na O’Reilly:




Nossos agradecimentos a Mike Loukides, da O’Reilly, por se arriscar e ajudar a transformar o conceito Use a Cabeça em um livro (e uma série). Quando esta terceira edição for impressa, já existem cinco livros Use a Cabeça, e ele esteve conosco o tempo todo. A Tim O’Reilly, pela sua disposição em abraçar algo completamente novo e diferente. Obrigado ao inteligente Kyle Hart por descobrir como o Use a Cabeça se encaixa no mundo e por lançar a série. Por último, a Edie Freedman por desenhar a capa do Use a Cabeça “destacando bem a cabeça”.




Nossa intrépida equipe de testadores beta e revisores:




Nossas maiores homenagens e agradecimentos vão para Johannes de Jong, diretor de nossa equipe de revisão de tecnologia do javaranch. É a quinta vez que ele trabalha com a gente em um livro Use a Cabeça e ficamos contentes por ele ainda falar conosco. Jeff Cumps já fez três livros com a gente e é incansável em identificar áreas em que precisávamos ser mais claros ou corretos.




Corey McGlone, você detona. Achamos que você explica melhor as coisas no JavaRanch. Provavelmente, você perceberá que roubamos uma ou duas de suas explicações. Jason Menard nos salvou de erros técnicos diversas vezes, e Thomas Paul, como sempre, nos deu um feedback de especialista, identificando problemas sutis de Java que o resto de nós sequer percebeu. Jane Griscti é bastante habilidosa em Java (e entende bem de escrita), e foi ótimo contar com a ajuda dela na nova edição, com o veterano do javaranch, Barry Gaunt.




Marilyn de Queiroz nos ajudou absurdamente nas duas edições do livro. Chris Jones, John Nyquist, James Cubeta, Terri Cubeta e Ira Becker nos ajudaram bastante na primeira edição. Agradecimentos especiais a alguns dos Head Firsters que têm nos ajudado desde o início: Angelo Celeste, Mikalai Zaikin e Thomas Duff (twduff.com). E obrigado ao nosso incrível agente, David Rogelberg do StudioB (mas, falando sério, e os direitos do filme?)




Alguns de nossos revisores especialistas em Java…
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Quando você pensou que os agradecimentos tinham acabado*




Mais especialistas técnicos em Java que ajudaram na primeira edição (em ordem pseudo-aleatória):




Emiko Hori, Michael Taupitz, Mike Gallihugh, Manish Hatwalne, James Chegwidden, Shweta Mathur, Mohamed Mazahim, John Paverd, Joseph Bih, Skulrat Patanavanich, Sunil Palicha, Suddhasatwa Ghosh, Ramki Srinivasan, Alfred Raouf, Angelo Celeste, Mikalai Zaikin, John Zoetebier, Jim Pleger, Barry Gaunt e Mark Dielen.




A equipe do quebra-cabeças da primeira edição:




Dirk Schreckmann, Mary “JavaCross Champion” Leners, Rodney J. Woodruff, Gavin Bong e Jason Menard. O Javaranch tem sorte de contar com todos vocês.




Outros comparsas a agradecer:




A Paul Wheaton, o javaranch Trail Boss, por apoiar milhares de alunos de Java.




A Solveig Haugland, dona do J2EE e autora do livro Dating Design Patterns.




Autores Dori Smith e Tom Negrino (backupbrain.com), por ajudar a nos nortearmos no mundão dos livros de tecnologia.




Aos nossos cúmplices no universo Use a Cabeça, Eric Freeman e Beth Freeman (autores do Use a Cabeça Padrões de Projeto), por nos darem os Bawls™ para terminar isso a tempo.




A Sherry Dorris, pelas coisas importantíssimas.




Os primeiros corajosos a adotar a Série Use a Cabeça:




Joe Litton, Ross P. Goldberg, Dominic Da Silva, honestpuck, Danny Bromberg, Stephen Lepp, Elton Hughes, Eric Christensen, Vulinh Nguyen, Mark Rau, Abdulhaf, Nathan Oliphant, Michael Bradly, Alex Darrow, Michael Fischer, Sarah Nottingham, Tim Allen, Bob Thomas e Mike Bibby (o primeiro).




*Os agradecimentos são grandes assim porque estamos testando a teoria de que todo mundo mencionado nos agradecimentos de um livro comprará pelo menos uma cópia dele, talvez mais, contando parentes e tal. Se você quiser uma vaguinha nos agradecimentos do nosso próximo livro e tiver uma família grande, entre em contato.









1 mergulhe: um breve tchibum




Águas Javônicas




[image: A água está ótima! Vamos mergulhar de cabeça em um pouco de código, depois vamos compilá-lo e rodá-lo. Falaremos de sintaxe, loops e branching, e por que o Java é tão legal. Você estará programando num piscar de olhos.]




O Java eleva você a novos patamares. Desde o singelo lançamento da (frágil) versão 1.02 ao público, o Java enfeitiçou os programadores com sua sintaxe amigável, recursos orientados a objetos, gerenciamento de memória e, o melhor de tudo — a promessa de portabilidade. O atrativo de escrever uma vez/executar em qualquer lugar é forte demais. Uma comunidade devotada deslanchou, enquanto os programadores se debatiam contra bugs, limitações e, ah sim, o fato de que a linguagem era lentíssima. Mas isso foi há muito tempo. Se estiver começando a programar em Java, você tem sorte. Alguns de nós arrancaram todos os fios de cabelo até fazer com que uma simples aplicação rodasse. Mas você, veja só, você  pode usar o Java atual: elegantíssimo, rápido e fácil de ler e escrever.




Como o Java funciona




O objetivo é escrever uma aplicação (neste exemplo, um convite de festa interativo) e fazê-la rodar em qualquer dispositivo que seus amigos tenham.
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[image: 1]Código-fonte




Crie um documento para o código-fonte. Use um protocolo estabelecido (nesse caso, a linguagem Java).




[image: 2]Compilador




Rode seu documento por meio de um compilador de código-fonte. O compilador verifica se há erros e não permite que você compile nada até que esteja convencido de que tudo executará corretamente.




[image: 3]Saída (código)




O compilador cria um documento novo, codificado em bytecode Java. Qualquer dispositivo capaz de rodar Java poderá interpretar/converter esse arquivo em algo que possa ser processado. O bytecode compilado independe de plataforma.




[image: 3]Máquinas virtuais




Todos os seus amigos têm uma máquina virtual Java (JVM), implementada em software, rodando dentro de seus dispositivos eletrônicos. Quando seus amigos executam seu programa, a máquina virtual lê e executa o bytecode.




O que você fará no Java




Você criará um arquivo de código-fonte, o compilará com o compilador javac e, em seguida, executará o bytecode compilado em uma máquina virtual Java.




[image: ]




(Observação: isso NÃO é um tutorial… Logo mais, você escreverá código real, mas por ora, queremos apenas que tenha uma ideia de como tudo se encaixa.




Em outras palavras, o código dessa página não é real; nada de tentar compilá-lo .)




Uma breve história do Java




A princípio, o Java foi lançado (boatos diriam que “escapou”), em 23 de janeiro de 1996. A linguagem tem mais de 25 anos! Nos primeiros 25 anos, o Java evoluiu, e a API Java progrediu bastante. A melhor estimativa que temos é que, nos últimos 25 anos, mais de 17 zilhões de linhas de código Java foram escritas. À medida que você dedica tempo programando em Java, com certeza vai se deparar com códigos Java antiquíssimos e com outros mais recentes. A linguagem Java é famosa por sua compatibilidade com versões anteriores, ou seja, códigos antigos podem ser executados tranquilamente com as novas JVMs.




Neste livro, começaremos usando estilos mais antigos de programação (lembre-se, é provável que você se depare com códigos assim no “mundo real”) e, em seguida, apresentaremos um estilo de código mais novo. Do mesmo modo, às vezes mostraremos classes mais antigas na API Java e, depois, alternativas mais recentes.




[image: ]




Velocidade e uso de memória




Da primeira vez que foi lançado, o Java era lento. Mas logo depois, a VM do HotSpot foi criada, assim como outras melhorias de desempenho. Mesmo sendo verdade que o Java não é lá a linguagem mais rápida que existe, é considerada bastante rápida — quase tanto quanto C e Rust, e bem mais rápida do que a maioria das linguagens existentes.




O Java tem um superpoder mágico — a JVM. A Java Virtual Machine consegue otimizar seu código enquanto está em execução, assim é possível criar aplicações muito rápidas sem ter que escrever código de alto desempenho especializado.




Mas — sinceridade total — em comparação com C e Rust, o Java usa bastante memória.






[image: Aponte o seu lápis]




Veja como é fácil programar em Java




Tente adivinhar o que cada linha de código faz…




[image: seta] Respostas a seguir.
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P: As convenções de nomenclatura para as versões do Java são confusas. Existem JDK 1.0, 1.2, 1.3 e 1.4. Daí, do nada, temos o J2SE 5.0, que mudou para Java 6, Java 7, e da última vez que verifiquei, existia versão do Java até o Java 18. O que está rolando?




R: Os números das versões variaram bastante nos últimos 25 anos! Podemos ignorar as letras (J2SE/SE), já que atualmente não são mais usadas. Quanto aos números, as coisas são um pouco mais complicadas. Tecnicamente, o Java SE 5.0 era na verdade o Java 1.5.




O mesmo vale para o Java 6 (1.6), Java 7 (1.7) e Java 8 (1.8). Em teoria, o Java ainda está na versão 1.x, já que as versões novas são compatíveis com as versões anteriores, todas remontam à versão 1.0. Contudo, era um tanto confuso ter um número de versão diferente do nome que todos usavam. Logo, o número de versão oficial do Java 9 em diante é apenas o número, sem o prefixo “1”; ou seja, o Java 9 realmente é a versão 9, não a versão 1.9. Neste livro, usaremos a convenção comum de 1.0–1.4 e, a partir de 5, descartaremos o prefixo “1”. Além disso, desde que o Java 9 foi lançado em setembro de 2017, a cada seis meses um Java era lançado, cada um com um novo número de versão “principal”. Por isso, passamos bem rápido do 9 para o 18!






[image: Aponte o seu lápis - respostas]




Veja como é fácil programar em Java




Não se preocupe se ainda não entendeu nada com coisa alguma! Neste livro, explicamos tudo nos mínimos detalhes (principalmente nas 40 primeiras páginas). Caso o Java seja parecido com alguma linguagem que você já tenha usado, será mais fácil. Caso contrário, não se preocupe. Chegaremos lá…
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Estrutura do código Java




[image: ]




No arquivo-fonte, insira uma classe.




Na classe, insira os métodos.




No método, insira as instruções.




O que tem dentro de um arquivo-FONTE?




Um arquivo de código-fonte (com a extensão .java) contém uma definição de classe. A classe representa uma parte do seu programa, mesmo que uma aplicação pequena precise de uma única classe. A classe deve ficar dentro de um par de chaves.




[image: ]




O que tem dentro de uma classe?




Uma classe tem um ou mais métodos. Na classe Dog, o método bark conterá instruções sobre como um cachorro deve latir. Seus métodos devem ser declarados dentro de uma classe (ou seja, dentro de um par de chaves).




[image: ]




O que tem dentro de um método?




Dentro das chaves de um método, escreva as instruções sobre como esse método deve ser executado. O código do método é basicamente um conjunto de instruções, e, por ora, considere um método como uma função ou procedimento.
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Estrutura anatômica de uma classe




Assim que começa a rodar, a JVM procura a classe que você imputou na linha de comando. Em seguida, começa a procurar um método expressamente escrito que se pareça exatamente com:




public static void main (String[] args) {




// Seu código entra aqui




}




Depois, a JVM executa tudo que estiver entre as chaves { } do seu método principal. Toda aplicação Java deve ter, pelo menos, uma classe e um método main (não um método main por classe; somente um por aplicação).
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Não se preocupe em memorizar tudo de imediato… Você está apenas no começo.




Escrevendo uma classe com o método main()




No Java, inserimos tudo em uma classe. Você cria um arquivo de código-fonte (com a extensão .java) e, depois, o compila dentro de um novo arquivo de classe (com a extensão .class). Ao executar seu programa, na realidade está executando uma classe.




Executar um programa é o mesmo que dizer à Java Virtual Machine (JVM): “Carregue a classe MyFirstApp e, em seguida execute seu método main(). Não pare de executar até que todo o código main termine.”




No Capítulo 2, Um Passeio a Objetópolis, nos aprofundaremos no conceito de classe, mas por ora, a única pergunta que precisa fazer é, como escrevo um código Java que execute sem problemas? Tudo começa com o método main().




O método main() é onde seu programa começa a ser executado. 




Independentemente do tamanho de seu programa (dito de outro modo, não importa quantas classes seu programa use), é necessário um método main() para dar o pontapé inicial.
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Conversa da noite: O compilador e a JVM debatem a questão: “Quem é mais importante?”






	

		

		

	

	

		

				A Máquina Virtual Java

				O compilador

		


	

	

		

				Pera, você tá de brincadeira? Fala sério! Eu sou a linguagem Java. Sou eu quem executa um programa. O compilador apenas fornece um arquivo e acabou. Só um arquivo. Podemos imprimi-lo para usá-lo como papel de parede, fazer uma fogueira, forrar uma gaiola, o que for. O arquivo não faz nada, a menos que eu esteja lá para rodá-lo.

				

		


		

				

				Não estou gostando nada desse tom.

		


		

				E tem mais isso, o compilador não tem senso de humor. Mas também, né? Se eu tivesse que passar o dia todo catando violaçõezinhas insignificantes de sintaxe…

				

		


		

				

				Como é? Sem mim, você executaria o quê? Pois fique sabendo que existe um motivo para o Java ter sido arquitetado com um compilador de bytecode. Se fosse uma linguagem puramente interpretativa, em que — no tempo de execução — a máquina virtual tivesse que converter diretamente o código-fonte de um editor de texto, um programa Java seria executado em uma velocidade absurdamente lenta.

		


		

				Não estou dizendo que você é um inútil completo. Mas, sério, o que você faz? Sério mesmo. Não faço ideia. Se um programador escrever bytecode à mão eu consigo rodar. Talvez você fique desempregado em breve, parça.

				

		


		

				

				Isso é uma visão bem ignorante (para não dizer arrogante). Mesmo que seja verdade que­ — teoricamente — possamos executar qualquer bytecode formatado de modo adequado, ainda que não venha de um compilador Java, na prática, isso é absurdo. Escrever bytecode manualmente é como pintar as fotos de suas férias em vez de fotografá-las com seu celular — mesmo se tratando de arte, a maioria das pessoas prefere dedicar seu tempo a outras coisas. Inclusive, eu agradeceria se você não se dirigisse a mim como “parça”.

		


		

				(Depois dessa, não tenho nem mais o que falar sobre teu senso de humor.) Mas você ainda não respondeu minha pergunta: o que você faz de verdade?

				

		


		

				

				Não se esqueça de que o Java é uma linguagem fortemente tipificada. Ou seja, não posso permitir que variáveis armazenem dados do tipo errado. É um recurso de segurança fundamental, e posso barrar a grande maioria das violações antes mesmo de chegarem até você. Além do mais…

		


		

				Mas algumas ainda chegam! Posso lançar umas exceções ClassCastExceptions, fora que às vezes as pessoas tentam inserir o tipo errado de coisa em um array declarado para armazenar uma coisa diferente, e…

				

		


		

				

				Com licença, ainda não terminei. E, sim, existem algumas exceções de tipo de dados que aparecem no tempo de execução, mas algumas precisam de permissão para suportar a vinculação dinâmica [dynamic binding]. No tempo de execução, um programa Java pode incluir novos objetos que nem eram conhecidos pelo programador, assim, tenho que permitir certa flexibilidade. Minha função é barrar qualquer coisa que nunca — nunca mesmo — poderia funcionar no tempo de execução. Em geral, consigo saber quando algo não vai rodar. Por exemplo, se um programador tentar usar sem querer um objeto Button como uma conexão socket, eu detectaria isso, evitando danos no tempo de execução.

		


		

				Aham, tá bom. Mas como fica a segurança? Eu faço uma penca de bagulhos de segurança, e você fica, tipo, verificando ponto e vírgula? Noooossa, que perigo, hein! Ainda bem que você tá de olho nisso!

				

		


		

				

				Sou a primeira linha de defesa, como dizem. As violações do tipo de dados que falei anteriormente poderiam instaurar o caos em um programa se pudessem se revelar. Também sou eu que paro violações de acesso, como um código tentando invocar um método privado ou alterar um método que, por motivos de segurança, nunca deve ser alterado. Impeço as pessoas de mexerem em códigos que não deveriam ver, códigos que tentam acessar dados críticos de outra classe. Levaria horas, talvez até dias, para descrever a importância do meu trabalho.

		


		

				Tanto faz. Eu também tenho que fazer as mesmas coisas, só pra ter certeza de que ninguém passou escondido por você e mudou o bytecode antes de executar.

				

		


		

				

				Como eu disse antes, se eu não barrasse o que equivale a talvez 99% dos problemas em potencial, você nem funcionaria. E parece que não temos mais tempo, teremos que debater isso em um bate-papo posterior.

		


		

				Pode contar com isso, parça.

				

		


	






O que podemos inserir no método main?




Uma vez dentro do main (ou de qualquer método), a diversão começa. Podemos inserir tudo que é usado na maioria das linguagens de programação a fim de que o computador faça alguma coisa.




Seu código pode instruir a JVM a:




[image: 1]fazer alguma coisa




Instruções: declarações, atribuições, chamar métodos etc.




int x = 3;




String name = "Dirk";




x = x * 17;




System.out.print("x is " + x);




double d = Math.random();




// Este é um comentário




[image: 2]fazer alguma coisa reiteradamente




Loops: for e while




while (x > 12) {




  x = x - 1;




}




for (int i = 0; i < 10; i = i + 1) {




System.out.print("i is now " + i);




}




[image: 3]fazer alguma coisa em determinadas condições




Branching: testes if/else




if (x == 10) {




System.out.print("x must be 10");




} else {




  System.out.print("x isn't 10");




}




if ((x < 3) && (name.equals("Dirk"))) {




  System.out.println("Gently");




}




System.out.print("this line runs no matter what");




[image: ]






Sintaxe Divertida




★ Cada instrução deve terminar com ponto e vírgula.




x = x + 1;




★ Um comentário com uma linha começa com duas barras.




x = 22;




// Esta linha me preocupa




★ A maioria dos espaços em branco não importa.




x   =    3  ;




★ Variáveis são declaradas com um nome e um tipo (no Capítulo 3, você aprenderá sobre todos os tipos Java).




int weight;




// Tipo: int, name: weight




★ Classes e métodos devem ser definidos dentro de um par de chaves.




public void go() {




   // Código espetacular aqui




}
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Loops e iterações e loops e…




O Java tem muitas estruturas de loop: while, do-while e for, o mais antigo. Mais adiante neste livro, você saberá mais informações sobre os loops. Por ora, vejamos o loop while.




A sintaxe (sem falar da lógica) é tão simples que você provavelmente já deve ter caído no sono. Desde que alguma condição seja true, você faz tudo dentro do bloco de loop. O bloco de loop é delimitado por um par de chaves; seja lá o que queira repetir, precisa estar dentro desse bloco. O segredo de um loop é o teste condicional. No Java, um teste condicional é uma expressão que resulta em um valor booleano — ou seja, algo que é no código true ou false.




Se disser algo como: “While (enquanto) sorveteNoPote for true, continue consumindo”, você terá um nítido teste booleano. Ou tem sorvete no pote ou não tem. Mas se dissesse: “While Bob continua consumindo”, você não teria um teste. Para tê-lo, seria preciso criar algo como “While Bob ronca…” ou “While Bob não vestir xadrez…”




Testes booleanos simples




Podemos criar um teste booleano simples para verificar o valor de uma variável com um operador de comparação como:




< (menor que)




> (maior que)




== (igualdade) (sim, dois sinais de igualdade)




Veja a diferença entre o operador de atribuição (um único sinal de igual) e o operador de igualdade (dois sinais de igual).




Muitos programadores digitam sem querer = quando querem digitar ==. (Você não.)




int x = 4; // Atribui 4 a x enquanto (x > 3) {




  // O código do loop vai rodar




  // porque x é maior que 3




  x = x - 1; // ou ficaríamos presos pra sempre no loop




}




int z = 27; // 




while (z == 17) {




  // O código do loop não vai 	  // executar porque z não é




  // maior que 17




}




[image: Não existem perguntas idiotas]




P: Por que tudo deve estar em uma classe?




R: O Java é uma linguagem orientada a objetos (OO). Não é como nos velhos tempos, quando tínhamos compiladores arcaicos e escrevíamos um arquivo-fonte monolítico com uma pilha de procedimentos. No Capítulo 2, Um Passeio a Objetópolis, você aprenderá que uma classe é um modelo para um objeto e que quase tudo em Java é um objeto.




P: Tenho que inserir um método main em todas as classes que escrevo?




R: Não. Um programa Java pode usar dezenas de classes (até centenas), mas você pode ter apenas uma com um método main. Ou seja, aquela que inicia a execução do programa.




P: Na outra linguagem que uso, consigo fazer um teste booleano com um tipo inteiro. No Java, posso fazer como:




int x = 1;




while (x){ }  




R: Não. Um booleano e um inteiro não são tipos compatíveis em Java. Como o resultado de um teste condicional deve ser um booleano, a única variável que você pode testar diretamente (sem usar um operador de comparação) é um booleano. Por exemplo:




boolean isHot = true;




while(isHot) { }




Exemplo de um loop while




public class Loopy {




public static void main(String[] args) {




int x = 1;




System.out.println("Before the Loop");




while (x < 4) {




System.out.println("In the loop");




System.out.println("Value of x is " + x);




x = x + 1;




}




System.out.println("This is after the loop");




}




}




% java Loopy




Esta é a saída
[image: ]




Before the Loop




In the loop




Value of x is 1




In the loop




Value of x is 2




In the loop




Value of x is 3




This is after the loop






PONTOS DE BALA






		Instruções terminam em ponto e vírgula ;




		Blocos de código são definidos por um par de chaves { }





		Declare uma variável int com um nome e um tipo:  int x;





		O operador de atribuição é um sinal de igual =





		O operador de igualdade usa dois sinais de igual ==





		Um loop while executa tudo dentro de um bloco (definido por chaves), desde que o teste condicional seja true.




		Se o teste condicional for false, o bloco de código do loop while não será executado, e a execução passará para o código imediatamente após o bloco do loop.




		Insira um teste booleano entre parênteses:
while (x == 4) { }











Branching Condicionais




No Java, um teste if é basicamente igual a um teste booleano em um loop while — exceto que, em vez de dizer “while ainda tiver chocolate,” você diz, “if ainda tiver chocolate…”




class IfTest {




public static void main (String[] args) {




int x = 3;




if (x == 3) {




System.out.println("x must be 3");




}




System.out.println("This runs no matter what");




}




}




% java IfTest




Saída do código
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x must be 3




This runs no matter what




O código anterior executa a linha que exibe “x must be 3 [x deve ser 3]” somente se a condição (x for igual a 3) for true. Independentemente de ser true, a linha que exibe “This runs no matter what [Executa de qualquer jeito]” será executada. Assim, dependendo do valor de x, uma ou duas instruções serão exibidas.




Mas podemos adicionar else à condição para que possamos dizer algo como: “If ainda tiver chocolate, continue programando, else (caso contrário) pegue mais chocolate e continue…”




class IfTest2 {




public static void main(String[] args) {




int x = 2;




if (x == 3) {




System.out.println("x must be 3");




} else {




System.out.println("x is NOT 3");




}




System.out.println("This runs no matter what");




}




}




% java IfTest2




x is NOT 3




This runs no matter what




[image: ] Saída nova






System.out.print vs. 
System.out.println




Caso esteja prestando atenção (é claro que está), você deve ter reparado que alternamos entre print e println.




Você percebeu a diferença?




System.out.println insere uma linha nova (pense em println como printnewline), ao passo que System.out.print continua exibindo a mesma linha. Se quiser que cada coisa exibida fique na mesma linha, use println. Se quiser que tudo fique junto em uma linha, use print.










[image: Aponte o seu lápis]




Dada a saída:




% java DooBee




DooBeeDooBeeDo




Preencha o código que falta:




public class DooBee {




  public static void main(String[] args) {




    int x = 1;




    while (x < _____ ) {




      System.out._________("Doo");




      System.out._________("Bee");




      x = x + 1;




    }




    if (x == ______  ) {




      System.out.print("Do");




    }




  }




}




[image: seta] Respostas.
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Programando um importante app de negócios




Usaremos todas as suas recém-habilidades em Java criando algo prático. Precisamos de uma classe com um main(), um int e uma variável String, um loop while e um teste if.




Basta ajustar um pouco mais e você estará rapidamente construindo esse back-end de negócios. Mas antes de analisar o código desta página, pense por um momento em como programaria a clássica canção infantil “10 green bottles”.




public class BottleSong {




public static void main(String[] args) {




int bottlesNum = 10;




String word = "bottles";




while (bottlesNum > 0) {




if (bottlesNum == 1) {




word = "bottle"; // No singular, UMA garrafa (bottle).




}




System.out.println(bottlesNum + " green " + word + ", hanging on the wall");




System.out.println(bottlesNum + " green " + word + ", hanging on the wall");




System.out.println("And if one green bottle should accidentally fall,");




bottlesNum = bottlesNum - 1;




if (bottlesNum > 0) {




System.out.println("There'll be " + bottlesNum + " green " + word + ", hanging on the wall");




} else {




System.out.println("There'll be no green bottles, hanging on the wall");




} // Fim do else




} // Fim do loop while




} // Fim do método main




} // Fim da classe




Nosso código ainda tem uma pequena falha. Apesar de compilar e executar, a saída não está 100% perfeita. Veja se consegue identificar e corrigir a falha.




[image: Não existem perguntas idiotas]




P: Mas a canção original não era 99 Bottles of Beer?




R: Sim, mas Trisha queria a versão britânica da música. Caso prefira a versão norte-americana ou canadense 99 Bottes of Beer, pode usá-la em seu código!




Segunda-feira de manhã na casa de Bob




[image: ]




O despertador de Bob toca às 8h30 da manhã de segunda-feira, como sempre acontece todo santo dia. Mas Bob teve um fim de semana agitado e aperta o botão SONECA. É aí que os dispositivos em Java despertam para começar o dia.




Primeiro, o despertador envia uma mensagem para a cafeteira “O geek voltou a dormir, atrase o café 12 minutos.”




[image: ]




A cafeteira envia uma mensagem para a torradeira Motorola™: “Não faça a torrada, Bob está roncando”.




[image: ]




O despertador então envia uma mensagem para o celular Android de Bob: “Desperte Bob às 9h e diga que estamos um pouco atrasados”.




Por último, o despertador envia uma mensagem para a coleira wireless de Sam (Sam é o cachorro), com o sinal familiar que significa: “Pegue o jornal, mas não ache que vai passear”.




[image: ]




Após alguns minutos, o alarme toca novamente. E de novo, Bob pressiona o botão SONECA e os aparelhos começam a tagarelar. Finalmente, o alarme toca pela terceira vez. Mas, assim que Bob pressiona o botão SONECA, o relógio envia o sinal “pule e lata” para a coleira de Sam. Desperto, Bob se levanta, grato por suas habilidades em Java e compras espontâneas pela internet terem otimizado as rotinas diárias de sua vida.




[image: ]




A torrada de Bob está pronta.




Seu café está quentinho.




Seu jornal o espera.




Apenas mais uma manhã espetacular na Casa Otimizada em Java






Essa história poderia ser verdade? Mais ou menos. Existem versões do Java rodando em dispositivos, celulares (especialmente em celulares), caixas eletrônicos, cartões de crédito, sistemas de segurança residencial, parquímetros, consoles de jogos e muito mais — mas talvez você não consiga encontrar uma coleira de cachorro Java… Ainda. O Java pode usar uma pequena parte da plataforma Java para rodar dispositivos menores (dependendo da versão do Java que você está usando) de diversas formas. É muito popular no desenvolvimento IoT (Internet das Coisas). E, claro, muito do desenvolvimento Android se dá com as linguagens Java e JVM.







[image: ]




Então, o app da canção inglesa não era um app importante de negócio. Ainda precisa de algo prático para mostrar ao chefe? Veja o código que gera frases.




Observação: quando digitar essas palavras em um editor, deixe o código fazer a própria quebra de linha/palavra! Nunca pressione a tecla Enter quando estiver digitando uma String (uma coisa entre “aspas”) ou ela não será compilada. Ou seja, os hifens que você vê nesta página são reais e você pode digitá-los, mas não pressione a tecla Enter até ANTES de terminar uma String.




public class PhraseOMatic {




public static void main (String[] args) {




[image: 1]// Crie três conjuntos de palavras que serão selecionadas.
//Adicione as palavras que bem entender!




String[] wordListOne = {“agnostic”, “opinionated”,“voice activated”, “haptically driven”, “extensible”,“reactive”, “agent based”, “functional”, “AI enabled”,“strongly typed”};




String[] wordListTwo = {“loosely coupled”, “six sigma”,“asynchronous”, “event driven”, “pub-sub”, “IoT”, “cloudnative”, “service oriented”, “containerized”, “serverless”,“microservices”, “distributed ledger”};




String[] wordListThree = {“framework”, “library”,“DSL”, “REST API”, “repository”, “pipeline”, “servicemesh”, “architecture”, “perspective”, “design”,“orientation”};




[image: 2]// Descubra quantas palavras estão em cada lista




int oneLength = wordListOne.length;




int twoLength = wordListTwo.length;




int threeLength = wordListThree.length;




[image: 3]// Gere três números aleatórios




java.util.Random randomGenerator = new java.util.Random();




int rand1 = randomGenerator.nextInt(oneLength);




int rand2 = randomGenerator.nextInt(twoLength);




int rand3 = randomGenerator.nextInt(threeLength);




[image: 4]// Crie uma frase




String phrase = wordListOne[rand1] + " " + wordListTwo[rand2] + " " + wordListThree[rand3];




[image: 5]// Exiba a frase




System.out.println("Precisamos de " + phrase);




} 




}  




Gerador de frases




Como funciona




Em resumo, o programa cria três listas de palavras. Em seguida, seleciona aleatoriamente uma palavra de cada uma das três listas e exibe o resultado. Não se preocupe se não compreender exatamente o que está acontecendo em cada linha. Afinal de contas, temos um livro inteiro para ler! Fique tranquilo, porque estamos apenas tendo o primeiro contato com um paradigma mais abrangente.




1. O primeiro passo é criar três arrays String — os contêineres que armazenarão todas as palavras. Veja como é fácil declarar e criar um array:




String[] pets = {"Fido", "Zeus", "Bin"};




Cada palavra está entre aspas (como todas as Strings devem estar) e separadas por vírgulas.




2. O objetivo é selecionar uma palavra aleatória em cada uma das três listas (arrays). Ou seja, temos que saber quantas palavras cada lista tem. Se uma lista tiver 14 palavras, precisamos de um número aleatório entre 0 e 13 (no Java, os arrays começam em 0, assim a primeira palavra fica na posição 0, a segunda fica na posição 1 e a última palavra fica na posição 13 em um array com 14 elementos). Com bastante facilidade, um array Java informa seu comprimento. Basta perguntar. Vejamos o array pets:




int x = pets.length; 




e, agora, x armazenaria o valor de 3.




3. Precisamos de três números aleatórios. O Java integra diversas formas de gerar números aleatórios, incluindo o java.util.Random (mais tarde, veremos porque esse nome de classe é prefixado com java.util). O método nextInt() retorna um número aleatório entre 0 e algum número fornecido, não incluindo o número que fornecemos. Assim, vamos lhe fornecer o número de elementos (o tamanho do array) na lista que estamos usando. Depois, atribuímos cada resultado a uma variável nova. Poderíamos ter solicitado um número aleatório entre 0 e 5, sem incluir 5:




int x = randomGenerator.nextInt(5);




4. Agora podemos criar a frase, selecionando uma palavra de cada uma das três listas e as juntando (também inserindo espaços entre as palavras). Usamos o operador “+”, que concatena (preferimos um termo mais técnico) os objetos String. Para obter um elemento de um array, forneça ao array o número de índice (posição) do elemento que quer acessar:




String s = pets[0]; // s agora é a String "Fido"




s = s + " " + "is a dog"; // s agora é "Fido is a dog"




5. Por último, exibimos a frase na linha de comando e… voilà! Viramos marqueteiros.




Precisamos de…




pipeline de microsserviços extensíveis




REST API dogmático com baixo acoplamento




biblioteca de microsserviços baseada em agente




Orientação de serviço com inteligência artificial




DSL pub-sub agnóstico




perspectiva funcional de IoT






[image: Exercício]Ímãs de Código




[image: ]




Um programa Java funcional está todo embaralhado na porta da geladeira. Você consegue reorganizar os trechos de código para criar um programa Java funcional que gere a saída abaixo? Algumas chaves caíram no chão e eram muito pequenas para pegarmos. Ou seja: fique à vontade para adicionar quantas chaves precisar!




[image: ]




[image: seta] Respostas.






[image: Exercício]SEJA o Compilador




[image: ]




Nesta página, cada um dos arquivos Java representa um arquivo-fonte completo. Seu trabalho é representar o compilador e determinar se cada um desses arquivos será compilado. Se não forem, como você os corrigiria




[image: seta] Respostas.




A




class Exercise1a {




public static void main(String[] args) {




int x = 1;




while (x < 10) {




if (x > 3) {




System.out.println("big x");




}




}




}




}




B




public static void main(String [] args) {




int x = 5;




while ( x > 1 ) {




x = x - 1;




if ( x < 3) {




System.out.println("small x");




}




}




}




C




class Exercise1c {




int x = 5;




while (x > 1) {




x = x - 1;




if (x < 3) {




System.out.println("small x");




}




}




}






[image: ]Palavras Javacruzadas




Vamos ocupar seu cérebro.




São palavras cruzadas normais, e quase todas as soluções são do Capítulo 1. Apenas para você não pegar no sono, também incluímos algumas palavras (não Java) do universo ultratecnológico.




[image: seta] Respostas.




Verticais




2. Solicitar algo




3. Acrônimo para chip




4. Não é um inteiro




5. Não pode seguir dois sentidos




9. Quase um conjunto de caracteres




10. Acrônimo da corrente do seu laptop




12. Consome Bytecode




15. Tipo de variável de número




16. Para que serve um prompt?




17. Basta um




19. Linha que invoca comando




Horizontais




1. Modificador surpreendente




6. Roda mais de uma vez?




7. Criar classe ou método novos




8. Armazena “coisas”




11. Portas abertas




13. Vazio em inglês




14. Departamento de programadores e operações




17. Como fazer as coisas




18. Loop com 5 letras




20. Consome código-fonte




21. Não ser fixa




[image: ]






[image: ]Mensagens Misturadas




A seguir, temos um pequeno programa Java. Falta um bloco do programa. Seu desafio é comparar possíveis blocos de código (à esquerda) com a saída que o bloco geraria caso estivesse no código. Nem todas as linhas de saída serão usadas e algumas podem ser usadas mais de uma vez. Desenhe linhas conectando os possíveis blocos de código com sua saída de linha de comando correspondente.




[image: seta] Respostas.






class Test {




  public static void main(String [] args) {




    int x = 0;




    int y = 0; 




    while (x < 5) {









[image: ]




      System.out.print(x + "" + y +" ");




      x = x + 1;




	 }




  }




}  







Compare cada possível bloco com uma das possíveis saídas




[image: ]






[image: ]Quebra-cabeças na Piscina




[image: ]




Sua tarefa é pegar os trechos de código da piscina e inseri-los nas linhas em branco ao lado. Não use o mesmo trecho de código mais de uma vez e não precisa usar todos os trechos. Seu objetivo é criar uma classe que compilará, executará e gerará a saída listada. Não se iluda — este exercício é mais difícil do que parece.




[image: seta] Respostas.




[image: ]




class PoolPuzzleOne {




  public static void main(String [] args) {




    int x = 0;






    while ( __________ ) {






      _____________________________




      if ( x < 1 ) {




        ___________________________




      }




      _____________________________






      if ( __________ ) {




        ____________________________




        ___________




      }




      if ( x == 1 ) {






        ____________________________




      }




      if ( ___________ ) {






        ____________________________




      }




      System.out.println();






      ____________




    }




  }




}




Saída




[image: ]




[image: Exercício - Solução]




Aponte seu lápis (exercício)




public class DooBee {




public static void main(String[] args) {




int x = 1;




while (x < 3) {




System.out.print("Doo");




System.out.print("Bee");




x = x + 1;




}




if (x == 3) {




System.out.print("Do");




}




}




}




Ímãs de Código (exercício)




class Shuffle1 {




public static void main(String[] args) {




int x = 3;




while (x > 0) {




if (x > 2) {




System.out.print("a");




}




x = x - 1;




System.out.print("-");




if (x == 2) {




System.out.print("b c");




}




if (x == 1) {




System.out.print("d");




x = x - 1;




}




}




}




}




SEJA o Compilador (exercício)




A




class Exercise1a {




public static void main(String [] args) {




int x = 1;




while ( x < 10 ) {




x = x + 1;




[image: ]
Adicione essa linha para evitar que seja executada para sempre.




if ( x > 3) {




System.out.println("big x");




}




}




}




}




Este código vai compilar e executar (sem saída, mas se você não adicionar uma linha ao programa, o código executaria para sempre em um loop while infinito!









B




Precisa de uma declaração de classe
[image: ]




class Exercise1b {




public static void main(String [] args) {




int x = 5;




while ( x > 1 ) {




x = x - 1;




if ( x < 3) {




System.out.println("small x");




}




}    Este arquivo não compilará sem uma




}         declaração de classe, e não se esqueça




}                das chaves!




C




class Exercise1c {




public static void main(String [] args) {




[image: ]Precisa do “main”




int x = 5;




while ( x > 1 ) {




x = x - 1;




if ( x < 3) {




System.out.println("small x");




}




}




}




}




O código do loop while deve estar dentro de um método. Não pode apenas ficar dentro da classe.




[image: ]




[image: ] Quebra-cabeça na Piscina (exercício)




class PoolPuzzleOne {




public static void main(String [] args) {




int x = 0;




while ( x < 4 ) {




System.out.print("a");




if ( x < 1 ) {




System.out.print(" ");




}




System.out.print("n");




if ( x > 1 ) {




System.out.print(" oyster");




            	        x = x + 2; 




}




if ( x == 1 ) {




System.out.print("noys");




}




if ( x < 1 ) {




System.out.print("oise");




}




System.out.println();




x = x + 1;




}




}




}




[image: ]




Javacruzadas (exercício)




[image: ]




Mensagens Misturadas (exercício)




[image: ]









2 classes e objetos




Um Passeio a Objetópolis




[image: Estamos indo para Objetópolis! Estamos saindo dessa cidade procedural velha e empoeirada para nunca mais voltar. Te mando um cartão-postal.]




“Vai ter objetos”, eles disseram. No Capítulo 1, inserimos nosso código no método main(). Não é exatamente uma abordagem orientada a objetos, aliás, de orientada a objetos, essa abordagem não tem nada. Até usamos alguns objetos, como arrays de String para nosso Gerador de Frases, mas não criamos nenhum tipo de objeto nosso. Agora, temos que deixar esse universo procedural para trás, tirar o main() da jogada, e começar a criar alguns objetos. Veremos o que torna o desenvolvimento orientado a objetos (OO) no Java tão divertido. Analisaremos a diferença entre uma classe e um objeto, e como os objetos podem melhorar sua vida (pelo menos, a parte dedicada à programação. Não podemos fazer nada quanto ao jeito que você se veste). Aviso: pode ser que você nunca mais volte de Objetópolis. Nos mande um cartão-postal.




Guerra das Cadeiras
(ou Como Objetos Podem Mudar Sua Vida)





Era uma vez em uma fábrica de software, dois programadores que receberam as mesmas especificações e a ordem “desenvolvam”. O Sr. Gerente Insuportável de Projeto forçou os dois programadores a competir, prometendo que quem entregasse primeiro ganharia uma cadeira irada da Aeron™ e uma mesa com regulagem de altura, como a de todos os caras de TI do Vale do Silício. Laura, a programadora procedural, e Brad, o desenvolvedor OO, sabiam que a tarefa seria mamão com açúcar.




Laura, sentada em sua mesa (não ajustável), pensou consigo mesma: “O que esse programa precisa fazer? De quais procedimentos precisamos?” E ela mesmo respondeu:“rotate e playSound”. Então lá foi ela criar os procedimentos. Afinal, o que é um programa senão uma pilha de procedimentos?




Nesse ínterim, Brad relaxava na cafeteria e pensava consigo mesmo: “Quais são as coisas que esse programa… Quem são os principais envolvidos?” Ele pensou primeiro nas Formas Geométricas. Claro que Brad pensou em outras coisas, como o Usuário, o Som e o Evento de Clicar. Mas como ele já tinha uma biblioteca de código para esses itens, focou a criação das Formas. Continue lendo para ver como Brad e Laura desenvolveram seus programas e para saber a resposta a pergunta que não quer calar: “Quem ganhou a Aeron e a mesa?”




[image: ]




Na mesa de Laura




Como já havia feito um zilhão de vezes antes, Laura começou a escrever seus Procedimentos Importantes. Ela escreveu rotate e playSound rapidão.




rotate(shapeNum) {




// Faz a forma girar 360º




}




playSound(shapeNum) {




// Usa shapeNum para pesquisar qual




// Som AIF reproduzir, e o reproduz




}




No laptop de Brad, na cafeteria




Brad escreveu uma classe para cada uma das três formas.




[image: ]




Laura achou que tinha arrasado. Quase podia ouvir o barulho das rodinhas da cadeira Aeron…




Mas espera! A especificação teve uma mudança.




“Okay, tecnicamente, você venceu, Laura”, disse o gerente, “mas temos que acrescentar uma coisinha ao programa. Não será um problema para programadores excelentes como vocês dois.”




“Seu eu ganhasse um real cada vez que ouço isso”, pensou Laura, sabendo que essa história de mudar a especificação sem problemas era ilusão. “E Brad parece calmo. O que tá rolando?” Mesmo assim, Laura acreditava piamente que o jeito orientado a objetos de ser, embora uma graça, era demorado. E, se alguém quisesse que ela mudasse de ideia, seria a contragosto, relutantemente.




[image: ]




De volta à mesa de Laura




O procedimento de rotação/girar ainda funcionava; o código usava uma tabela lookup para comparar um shapeNum como uma forma real. Mas playSound teria que mudar.




playSound(shapeNum) {




// Se a forma não for uma ameba,




// Usa shapeNum para pesquisar qual som AIF reproduzir, e o executa




// else




// Reproduz o som .mp3 da ameba




}




Não era lá grande coisa, mas ela ficava apreensiva em mudar um código já testado. Mais do que ninguém, ela sabia que, independentemente do que o gerente de projeto disse, as especificações sempre teriam mudanças.




No laptop de Brad, na praia




Brad sorriu, bebeu um gole de seu frapê de frutas, e escreveu uma classe nova. Às vezes, o que mais amava no OO era que não precisava mexer no código que já havia testado e entregue. “Flexibilidade, extensibilidade…” pensava ele ao refletir sobre as vantagens da OO.




[image: ]




Laura entregou instantes antes de Brad




[image: ]




(Aff! Tanta coisinha por causa dessa coisa de OO.) Mas o sorriso no rosto de Laura desapareceu quando o Sr. Gerente de Projeto Insuportável disse (com aquele tom de frustração): “Ah, não, não é assim que a ameba deve girar…”




Ambos os programadores escreveram seu código de rotação assim:




1. define o retângulo que circunda a forma.




2. calcula o centro desse retângulo e gira a forma em torno desse ponto.




Mas a forma da ameba deveria girar em torno de um ponto em uma extremidade, como o ponteiro de um relógio. “Estou frita”, pensou Laura, lembrando-se da lagosta que se jogou no óleo quente. “Espera aí, hmmmm. Basta adicionar outra instrução if/else ao procedimento de rotação e, em seguida, fixar o código do eixo para a ameba. Provavelmente isso não quebraria nenhum código. Mas as vozes de sua cabeça diziam: “Vai dar muito ruim. Acha mesmo que a especificação não vai mudar de novo?”




[image: ]




[image: ]




De volta à mesa de Laura




Ela achou melhor adicionar eixos como argumentos ao procedimento de rotação. Boa parte do código foi afetada. Testar, recompilar, tudo que se possa imaginar. O que antes dava certo, agora não dava mais.




rotate(shapeNum, xPt, yPt) {




// Se a forma não for uma ameba,




// calcula o ponto central




// com base no retângulo,




// e, em seguida, gira




// else




// Usa xPt e yPt como 




// offset do ponto central




// e, depois, gira




}




Laptop do Brad, deitado no convés do cruzeiro Emoções em Alto Mar




Sem hesitar, Brad alterou o método de rotação, mas só na classe Amoeba. Ele nem mexeu no código das outras partes do programa. Para fornecer à classe Amoeba um ponto de rotação, ele adicionou um atributo que toda Amoeba teria. Ele alterou, testou e entregou (via WiFi grátis do cruzeiro) o programa revisado durante o show do Roberto Carlos.




[image: ]




Então, Brad, o cara do Java, ganhou a cadeira e a mesa?




Vamos com calma. Laura identificou uma falha na abordagem de Brad. E, como tinha certeza de que, se ganhasse a cadeira e a mesa, também seria a próxima a ser promovida, tinha que virar o jogo.




LAURA: O código está duplicado! O procedimento de rotação aparece em todos os elementos Shape.




BRAD: É um método, não um procedimento. E são classes, não elementos.




LAURA: Tanto faz. É um projeto ridículo. Você deve ter quatro “métodos” diferentes de rotação. Isso é bom onde?




BRAD: Não viu o projeto final, né? Vou mostrar como a herança em OO funciona, Laura.




[image: ]




[image: ]




Podemos ler isso como, “Square herda de Shape”, “Circle herda de Shape”, e assim por diante. Removi rotate() e playSound() das outras formas, então agora há apenas uma cópia para manter.




A classe Shape é chamada de superclasse das outras quatro, que são as subclasses de Shape. As subclasses herdam os métodos da superclasse. Dito de outro modo, se a classe Shape tiver a funcionalidade, as subclasses também a terão automaticamente.




E quanto ao método rotate() de Amoeba?




[image: ]




LAURA: Não era esse o problema — a forma da ameba não tinha um procedimento de rotação e reprodução de som completamente diferentes?




BRAD: Método.




LAURA: Tanto faz. Como a classe Amoeba pode fazer algo diferente se “herdar” sua funcionalidade da classe Shape?




BRAD: Essa é a última etapa. A classe Amoeba sobrescreve os métodos da classe Shape. Assim, no tempo de execução, a JVM sabe exatamente qual método rotate() executar quando alguém solicita a classe Amoeba que gire.




[image: ]




LAURA: Como você “solicita” que a classe Amoeba faça algo? Não precisamos chamar o procedimento, desculpe — método, e, depois, informar a classe para girar?




BRAD: Por isso que POO é tão legal. Quando for hora de, digamos, o triângulo girar, o código do programa invoca (chama) o método rotate() no objeto triângulo. O resto do programa não sabe ou não se importa como o triângulo faz isso. E quando for necessário adicionar algo novo ao programa, basta escrever uma classe nova para o novo tipo de objeto, assim os objetos novos terão comportamentos próprios.




O suspense está me matando. Quem ganhou a cadeira e a mesa?




[image: ]




A Amy, do segundo andar.




(Sem que ninguém soubesse, o gerente de projeto havia passado a especificação para três programadores. Amy concluiu o projeto mais rápido, pois começou a programar OO sem ficar debatendo com seus colegas de trabalho).






O que você gosta na OO?




“Ela me ajuda a programar de forma mais natural. As coisas evoluem de um certo modo.”




- Joy, 27 anos, arquiteta de software




“Não preciso ficar mexendo em código que já testei, basta adicionar um recurso novo.”




- Brad, 32 anos, programador




“Gosto que os dados e os métodos que operam nesses dados fiquem juntos em uma classe.”




- Jess, 22 anos, campeã de pebolim




“Reutilizar o código em outras aplicações. Quando escrevo uma classe nova, posso torná-la flexível a ponto de  ser usada em algo novo depois.”




- Chris, 39 anos, gerente de projeto




“Sério que o Chris disse isso? Inacreditável, ele não programa uma linha de código tem 5 anos.”




- Daryl, 44 anos, trabalha para o Chris




“Além da cadeira?”




- Amy, 34 anos, programadora







[image: Poder do cérebro]




Hora de exercitar os neurônios




Acabamos de ler uma história sobre uma programadora procedural competindo com um programador orientado a objetos. Vimos breve e rapidamente alguns conceitos-chave da OO, como classes, métodos e atributos. Passaremos o resto do capítulo analisando classes e objetos (nos próximos capítulos, vamos retornar à herança e sobrescrição).




Com base no que vimos até agora (e, talvez, no que você saiba sobre alguma linguagem orientada a objetos com a qual já trabalhou) tire um tempinho para pensar sobre as seguintes questões:




Quais são as coisas fundamentais que devemos considerar quando criamos uma classe Java? O que precisamos nos perguntar? Se tivesse um checklist de classes, o que você incluiria nele?






dica metacognitiva




[image: ]




Caso tenha empacado em um exercício, tente analisá-lo em voz alta. Falar (e ouvir) ativa uma parte diferente do seu cérebro. Ainda que isso dê mais certo se você tiver outra pessoa com quem conversar, funciona com animais de estimação. Foi assim que nosso cachorro aprendeu polimorfismo.







Ao criar uma classe, pense nos objetos que serão criados a partir desse tipo de classe. Considere o seguinte:




■ coisas que o objeto conhece




■ coisas que o objeto faz
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Coisas que um objeto conhece sobre si mesmo são chamadas




■ variáveis de instância




Coisas que um objeto pode fazer são chamadas




■ métodos
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Coisas que um objeto conhece sobre si mesmo são chamadas de variáveis de instância. Representam o estado de um objeto (os dados) e podem ter valores exclusivos para cada objeto desse tipo.




Imagine uma instância como outra forma de dizer objeto.




Coisas que um objeto pode fazer são chamadas de métodos. Ao criar uma classe, pense nos dados que um objeto precisará conhecer sobre si, e também crie os métodos que operam nesses dados. É comum um objeto ter métodos que leem ou escrevem os valores das variáveis de instância. Por exemplo, os objetos Despertador têm uma variável de instância que armazena horaAlarme, a hora de acordar, e dois métodos para receber e definir horaAlarme. Ou seja, os objetos têm variáveis e métodos de instância, mas essas variáveis de instância e métodos são projetados como parte da classe.




[image: Aponte o seu lápis]




Preencha o que um objeto televisão precisa conhecer e fazer.




[image: seta] Resolve aí.
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Qual a diferença entre uma classe e um objeto?
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Uma classe não é um objeto
(mas é usada para criá-los)
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Uma classe é um modelo para um objeto. Ela informa à máquina virtual como criar um objeto desse tipo específico. Cada objeto criado a partir dessa classe pode ter os próprios valores para as variáveis de instância dessa classe. Por exemplo, é possível usar a classe Botão para criar dezenas de botões diferentes, e cada um pode ter a própria cor, tamanho, forma, rótulo e assim por diante. Cada um desses botões diferentes seria um objeto do botão.






Enxergue assim…
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Um objeto é como uma entrada em sua lista de contatos no celular.




Podemos usar uma analogia para classes e objetos: sua lista de contatos do celular. Cada contato tem os mesmos campos em branco (as variáveis de instância). Ao criar um novo contato, você está criando uma instância (objeto) e as entradas inseridas para esse contato representam seu estado.




Os métodos da classe são as coisas que fazemos para um contato específico; obterNome( ), mudarNome( ), definirNome( ) podem ser métodos para a classe Contato. 




Ou seja, cada contato pode fazer as mesmas coisas (obterNome( ), mudarNome( ) etc.), mas cada um conhece coisas exclusivas de um contato específico.







Criando seu primeiro objeto




Mas o que é necessário para criar e usar um objeto? Duas classes. Uma para o tipo de objeto que queremos usar (Dog, AlarmClock, Television etc.) e outra para testar a classe nova. Inserimos o método main() na classe de teste e, dentro do método main(), criamos e acessamos os objetos do novo tipo de classe. A classe de teste tem apenas uma tarefa: testar os métodos e variáveis do seu novo tipo de objeto.




Daqui por diante, veremos duas classes em muitos exemplos. Uma será a real — a classe cujos objetos queremos usar, e a outra classe será a de teste, que chamamos de <SejaQualForNomeSuaClasse>TestDrive. Por exemplo, se criarmos uma classe Bungee, precisaremos também de uma classe BungeeTestDrive. Apenas a classe <AlgumNomeClasse>TestDrive terá um método main(), e seu único propósito é criar objetos a partir de sua classe nova (a classe que não for de teste) e, em seguida, usar o operador ponto (.) para acessar os métodos e variáveis dos objetos novos. Tudo isso ficará absolutamente claro com os próximos exemplos. Confia.






O operador ponto (.)




O operador ponto (.) fornece acesso ao estado e comportamento de um objeto (variáveis de instância e métodos).




// Cria um objeto novo
Dog d = new Dog();




// Solicita o latido usando o operador ponto na variável d para chamar bark()
d.bark();




// Define seu tamanho usando o operador ponto
d.size = 40;







[image: 1]Escreva sua classe




class Dog {




Variáveis da instância.
[image: ]




int size;




String breed;




String name;




Um método.
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void bark() {




System.out.println("Ruff! Ruff!");




}




}




[image: ]




[image: 2]Escreva a classe de teste (TestDrive)




class DogTestDrive {




Apenas o método main() (vamos inserir o código na próxima etapa).
[image: ]




public static void main(String[] args) {




// O código de teste de Dog entra aqui




}




}






[image: 3]Em sua classe de teste, crie um objeto e acesse as variáveis e métodos do objeto
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}






OEBPS/image/mediateHippyComputer_1.jpg
G~





OEBPS/image/22.jpg
Tupo SoBre 0 Tava





OEBPS/image/97.jpg
Especificagao

a cadeira






OEBPS/image/saida-p25.jpg
LE-E O R —
% java Shufflel
ab c-d





OEBPS/image/purple_coffee_cup_5.jpg










OEBPS/image/cinza9.png





OEBPS/image/107.jpg





OEBPS/image/Fridge.jpg





OEBPS/image/pizza.jpg





OEBPS/image/37.jpg
Faga TODAS 2
atwidades das seqoes
“Pponte o sev \apis

onte 0 sev ldpis







OEBPS/image/69.jpg





OEBPS/image/43.jpg
Valentin Crettss.
i

Gravata do Valentin





OEBPS/image/autor.jpg
BCV"{: Ba'{ZCS






OEBPS/image/60.jpg
int size = 27;
string name = "Fido";

Dog myDog = new Dog(name,
size);

X = slze - 5

if (x < 15) myDog.bark(s);

while (x > 3) {
myDog.play();
}

intl] nunList = (2, 4, 6, 8);
System.out .print ("Hello");

Gystem.out.print("Dog: * +
name);

string num = "8";

int z - Integer.
parseTnt (num);

try {
TeadTheFile("myFile.txt");
}

catch (FileNotFoundException
ex) {

System.out.print("File not
found.");

}

detlara a varidvel 'size’ com um inteivo ¢ Ihe atribui o valor 27

detlara 3 varidvel ‘name’ tom wma string de aracteres ¢ he abribui o valor *Fide”

Gecra wna voribe nra mjDog ¢ 3 b war vomé ad .

subtrai 5 de 27 (valor de size) € 3 abribui 2 uma varidvel chamada '¥

e blor de 12 for mevor e 19, di 3 dog pra ot G vezes

o lop tontima enqanto x for waior qe 3.

iz 30 dogy ara brincar (s 1 o QUE o signifiqe pira um doy.)

50 ¢ parete tom o fral do loop — tudo em (1 ¢ feito v loop

delara wma lista de varidveis de inteiros ‘mmList e insee 2,4,68 na lista

exbe “Hell”.. provavelmente va linha de comando

exibe “Doy Fido” (o valor de ‘name’ ¢ “Fido") na livha de tomando

detlara varidvel ‘mam’ tom wma string de earacteres ¢ lhe stribui o valor de 8"

converte 3 string de cavatteres “8” em um valor mmerico veal 8

oty bents fazer alg.. tabez o e estamas tertindo o fntione.

€ o e de bevbo chamade Pt (o meres TENTA lr o araiv.)

Hahez 1 o fim do “bertar fazer 3l tho que vodh pode benr obra cais.,

talvez. seja aqui oue vot deseubra se o que tentou ndo funcioncu...

<¢ 0 e tentancs Fahow, exbe “File not found'na Inha de camando

arete e tudo dentro ds {1 0 e bemas e Bz sc 0 "0y’ o fntionr.|
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