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    Capítulo 1

Java

    
        
        
            1.1 Nosso primeiro código Java

No lugar de começar com conceitos e teorias, vamos logo partir para uma boa dose de prática! Abra seu editor de texto preferido e escreva o seguinte código Java:

class MeuPrimeiroPrograma {

    public static void main(String[] args) {
        System.out.println("O primeiro de muitos!");
    }
}


Esse programa imprime um texto simples. Confuso? Não se preocupe, em breve cada uma dessas palavras terá seu sentido bem claro.

Salve o arquivo em algum diretório de sua preferência, mas é importante que ele se chame MeuPrimeiroPrograma.java.


Nosso próximo passo será compilar esse código-fonte. Faremos isso manualmente utilizando o javac, compilador padrão da Oracle.

Abra seu terminal e digite javac MeuPrimeiroPrograma.java. Note que, para isso, você precisa estar na mesma pasta do arquivo, ou passar o caminho completo para ele. 


Navegando pelas pastas e listando arquivos

Você pode utilizar o comando cd (change directory) para navegar pelas suas pastas via terminal. Um exemplo em Windows seria:

D:\> cd Desktop\livro
D:\Desktop\livro>


O mesmo comando pode ser utilizado em um ambiente Unix (Linux ou Mac OS). Para listar, há uma diferença. Em Windows, usamos o comando dir:

D:\Desktop\livro> dir
    MeuPrimeiroPrograma.java 
    MeuPrimeiroPrograma.class


Porém, nos outros sistemas que foram citados, o comando será ls. Repare:

turini ~ $ cd Desktop/livro
turini/Desktop/livro ~ $ ls
    MeuPrimeiroPrograma.java 
    MeuPrimeiroPrograma.class





Note que, se nenhum erro de compilação ocorrer, no mesmo diretório agora existirá um novo arquivo com o mesmo nome de nossa classe Java (neste caso, MeuPrimeiroPrograma), porém a sua extensão será .class. Este novo arquivo é o bytecode gerado pelo compilador. 


Para executá-lo, ainda pelo terminal, digite o comando java MeuPrimeiroPrograma. O comando java é o responsável por executar a JVM (máquina virtual, ou Java Virtual Machine) que vai interpretar o bytecode de seu programa. Repare que neste comando não passamos a extensão do arquivo:

    turini/Desktop/livro ~ $ java MeuPrimeiroPrograma
        O primeiro de muitos!


E pronto! Você já compilou e executou o seu primeiro programa em Java.

Não se preocupe, a JVM, bytecode e outros conceitos e siglas importantes serão melhor detalhados mais à frente. 


Instalação do Java

Para executar os códigos deste livro, você precisará ter o JDK (Java Development Kit) instalado. Se precisar, você pode seguir as instruções do link a seguir para instalar de acordo com seu sistema operacional:

http://www.caelum.com.br/apostila-java-orientacao-objetos/apendice-instalacao-do-java/

Precisa de ajuda? Não deixe de nos mandar um e-mail no fórum da Casa do Código:

http://forum.casadocodigo.com.br/



1.2 Algumas regras e convenções

Você pode ter reparado que seguimos algumas regras e convenções até agora. Vamos entendê-las um pouco melhor.


Podemos começar pelo nome de nosso arquivo, MeuPrimeiroPrograma. Em Java, o nome de uma classe sempre se inicia com letra maiúscula e, quando necessário, as palavras seguintes também têm seu case alterado. Dessa forma, "esse nome de classe" vira "EsseNomeDeClasse". Essa abordagem é bastante conhecida como CamelCase.

Um arquivo .java possui a definição de uma classe. É uma prática recomendada nomear a classe e o arquivo da mesma forma; caso contrário, poderá existir alguma confusão no momento de executá-la. Por exemplo, considere que temos um arquivo meu-primeiro-programa.java contendo a classe que chamamos de MeuPrimeiroPrograma. Para compilá-lo, faremos:

    turini/Desktop/livro ~ $ javac meu-primeiro-programa.java


Porém, o arquivo compilado (com o bytecode) terá o nome MeuPrimeiroPrograma.class. Como executar esse programa? A resposta será com o nome da classe, e não do arquivo. Neste caso:

    turini/Desktop/livro ~ $ java MeuPrimeiroPrograma


Note também que há um par de chaves {} definindo o início e final (escopo) de sua classe e as instruções sempre terminam com ponto e vírgula. 

Por fim, é fundamental perceber que esta é uma linguagem case sensitive, ou seja, leva em consideração o case (caixa) em que as instruções são escritas. Escrever System com letra minúscula, por exemplo, resultaria em um erro de compilação. 



Você pode ler mais a respeito dessas e de outras convenções da linguagem no documento oficial Code Conventions for the Java Programming Language, disponível no site da Oracle:

http://www.oracle.com/technetwork/java/index-135089.html



1.3 Entendendo o método main

Ao ser executada, a máquina virtual (JVM) procura pelo bloco main declarado em sua classe. Esse é um bloco especial (ou método, como passaremos a chamar a partir de agora) e se parece com:

    public static void main(String[] args) {
        // seu código aqui
    }


Suas aplicações Java, em geral, vão possuir apenas um método main, um único ponto de partida. Quando rodamos o comando java passando o nome de nossa classe, dissemos para a JVM executar todo o conteúdo que estiver dentro do corpo (das chaves) desse método. Em nosso exemplo, foi uma simples instrução de impressão, o System.out.println("o primeiro de muitos!").

Há ainda como passar argumentos para o método main ao executar um programa Java. O parâmetro String[] args que o método recebe dentro de seus parênteses será o responsável por armazenar esses argumentos para que possam ser acessados em nosso código. 

Mas, afinal, o que é esse String[]? Um array de String em Java. Porém, por enquanto não estamos interessados em entender um array e todos os seus detalhes. Tudo o que precisamos saber é que ele vai armazenar uma multiplicidade de Strings.

Um exemplo dessa passagem de parâmetro seria:

    turini/Desktop/livro ~ $ java MeuPrimeiroPrograma Java Rodrigo


Para isso funcionar, modificamos nosso código para exibir o conteúdo guardado nas posições 0 e 1 (args[0], args[1]) desse conjunto de argumentos:

class MeuPrimeiroPrograma {

    public static void main(String[] args) {
        System.out.println("O primeiro de muitos códigos 
            escritos em " +args[0]+ " pelo " +args[1]+ "!");
    }
}


Execute para conferir o resultado! Não se esqueça que, como modificamos nosso código, precisaremos compilar novamente:

    turini/Desktop/livro ~ $ javac MeuPrimeiroPrograma.java
    turini/Desktop/livro ~ $ java MeuPrimeiroPrograma Java Rodrigo


Nesse exemplo, o resultado impresso será:

    O primeiro de muitos códigos escritos em Java pelo Rodrigo!



Erro de compilação?

Um erro de digitação, a falta de um ponto e vírgula ou uma diferença de case em seu código são alguns dos muitos motivos que podem resultar em um erro de compilação. Conhecer e entender esses erros é fundamental. Talvez você queira inclusive provocar algum deles para ver como seu código se comporta. 

Qual será a mensagem caso eu esqueça de escrever um ponto e vírgula? Escreva um teste simples para descobrir! Um exemplo:

System.out.println("sem ponto-e-virgula")


A mensagem de erro será:

Syntax error, insert ";" to complete BlockStatements


Lembre-se de que você pode e deve tirar todas as suas dúvidas no GUJ, em http://guj.com.br.



1.4 Trabalhando com uma IDE

Escrever, compilar e executar seu código Java em um bloco de notas junto com terminal é bastante trabalhoso. É fundamental conhecer esse processo, mas em seu dia a dia você provavelmente vai preferir utilizar alguma das mais diversas ferramentas de desenvolvimento conhecidas para ajudá-lo nesse trabalho.


Essas ferramentas são chamadas de IDE (Integrated Development Environment) e podem tornar seu desenvolvimento muito mais produtivo e interessante, oferecendo-lhe recursos como syntax highlight e autocomplete das instruções de seu código.


No decorrer deste livro, vamos utilizar o Eclipse. Você pode fazer o download de sua versão mais recente em:

https://www.eclipse.org/downloads/

Essa é uma IDE gratuita e open source, e sem dúvida uma das preferidas do mercado e instituições de ensino. Seus diversos atalhos e templates prontos são grandes diferenciais.

Existem diversas outras boas opções no mercado, como por exemplo, o NetBeans da Oracle, ou o IntelliJ IDEA, sendo este último pago.

Criando seu primeiro projeto no Eclipse

Depois de fazer o download, você não precisará instalar a IDE. Esta é uma executável inteiramente escrita em Java. Basta executá-la e escolher a pasta onde será a sua área de trabalho (workspace). Escolha um local de sua preferência.

Vamos criar nosso projeto! Para isso, você pode, por meio do menu, escolher as opções File > New > Java Project. Vamos chamar o projeto que desenvolveremos durante o curso de livraria. 

Repare que, depois de concluir, esse projeto será representando em seu sistema operacional como uma pasta, dentro do workspace que você escolheu. Por enquanto, dentro desse diretório, você encontrará a pasta src, onde ficará todo o seu código .java, e também a pasta bin, onde ficará o bytecode compilado.

Produtividade extrema

Agora que já criamos o projeto, vamos criar nossa primeira classe pelo Eclipse. Você pode fazer isso pelo menu File > New > Class. Para conhecer um pouco da IDE, vamos criar novamente a classe MeuPrimeiroPrograma. 

Depois de preencher o nome, selecione a opção finish e veja o resultado:

public class MeuPrimeiroPrograma {

}


A estrutura de sua classe já está pronta, vamos agora escrever seu método main. Para fazer isso, escreva a palavra main dentro de sua classe e pressione o atalho Control + Espaço.


Esse é o atalho de code completion da IDE. Se tudo correu bem, seu código ficou assim:

public class MeuPrimeiroPrograma {

    public static void main(String[] args) {


    }
}


Interessante, não acha? Além de termos mais produtividade ao escrever, evitamos que erros de digitação aconteçam.

Vamos além, agora dentro do método main, digite syso e pressione Control + Espaço para fazer code completion novamente.
Você pode e deve usar e abusar desse recurso! 

public class MeuPrimeiroPrograma {

    public static void main(String[] args) {
        System.out.println("O primeiro de muitos!");
    }
}


Agora, com o código pronto, as próximas etapas seriam compilar e executá-lo, mas a compilação já está pronta! 
Isso mesmo, conforme você vai escrevendo seu código, a IDE já cuida de compilá-lo. 

Repare que, se você apagar o ponto e vírgula, por exemplo, essa linha ficará sublinhada em vermelho. Essa é uma indicação visual de que seu código não está compilando.

Para executar o código, você pode clicar com o botão direito do mouse em sua classe e selecionar as opções Run As > Java Application. Ou por atalho, pressionando Control + F11.

Repare que a saída de seu código vai aparecer na aba Console.

O primeiro de muitos!



Atalhos do Eclipse

Conhecer os atalhos da IDE vai torná-lo um programador muito mais produtivo. Você pode ler mais a respeito e conhecer mais atalhos pela documentação do Eclipse em:

https://www.eclipse.org/users/

E também no post: 

http://blog.caelum.com.br/as-tres-principais-teclas-de-atalho-do-eclipse/



Se esse for o seu primeiro contato com a linguagem, recomendamos que você pratique bastante a sintaxe antes de partir para os próximos capítulos. Sinta-se confortável com o processo de escrever, compilar e executar seu código Java. Tenho certeza de que em breve essa será sua rotina.

1.5 Acesse o código deste livro e entre em contato conosco

Todos os exemplos deste livro podem ser encontrados no repositório:

https://github.com/Turini/livro-oo

Mas claro, não deixe de escrever todo o código que vimos para praticar a sintaxe e se adaptar com os detalhes da linguagem. Além disso, sempre que possível, faça novos testes além dos aqui sugeridos.

Ficou com alguma dúvida? Não deixe de me mandá-la. O fórum da Casa do Código foi criado exclusivamente para facilitar o seu contato conosco e com os demais leitores:

http://forum.casadocodigo.com.br/

Suas sugestões, críticas e melhorias serão muito mais do que bem-vindas!

Outro recurso que você pode usar para esclarecer suas dúvidas e participar ativamente na comunidade Java é o fórum do GUJ, espero encontrá-lo por lá. Acesse:

http://www.guj.com.br/


        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 2

Variáveis e tipos primitivos

    
        
        
            2.1 Nosso projeto

Durante o livro, vamos criar e evoluir a aplicação Java de uma livraria como a Casa do Código. Esse contexto vai nos possibilitar colocar em prática todos os principais recursos e conceitos da linguagem, desde o mais simples ao mais avançado, além de conhecer e trabalhar com as APIs e features de sua mais nova versão.

2.2 Declaração e atribuição de variáveis

Vamos criar uma nova classe Java cujo objetivo será calcular o valor total de livros do nosso estoque na livraria. Podemos chamá-la de CalculadoraDeEstoque.

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {    

    }
}


Precisamos agora armazenar dentro de seu método main o valor de nossos livros. Uma forma simples de fazer isso seria:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double livroJava8;
        double livroTDD;
    }
}



Dessa forma, estamos pedindo ao Java que reserve regiões da memória para futuramente armazenar esses valores. Essa instrução que criamos é conhecida como uma variável.

Repare que essas duas variáveis declaradas possuem um tipo double (número com ponto flutuante). Logo, conheceremos os outros tipos existentes, mas é importante reconhecer desde já que toda variável em Java precisará ter um.

Utilizamos o sinal = (igual) para atribuir um valor para estas variáveis que representam alguns de nossos livros:

double livroJava8;
double livroTDD;

livroJava8 = 59.90;
livroTDD = 59.90;


Mas, neste caso, como já sabemos o valor que será atribuído no momento de sua declaração, podemos fazer a atribuição de forma direta no momento em que cada variável é declarada:

double livroJava8 = 59.90;
double livroTDD = 59.90;


Agora que já temos alguns valores de livros, vamos calcular a sua soma e acumular em uma nova variável. Isso pode ser feito da seguinte forma:

double soma = livroJava8 + livroTDD;


Pronto, isso é tudo que precisamos por enquanto para completar a nossa CalculadoraDeEstoque. Após somar esses valores, vamos imprimir o valor do resultado no console:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double livroJava8 = 59.90;
        double livroTDD = 59.90;

        double soma = livroJava8 + livroTDD;

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);
    }
}


Escreva e execute esse código para praticar! Neste exemplo, o resultado será:

O total em estoque é 119.8


Além do operador de soma (+), você também pode usar os seguintes operadores em seu código Java:



[image: ]

2.3 Tipos primitivos

Vimos que é possível representar um número com ponto flutuante utilizando o tipo double. Mas existem diversos outros tipos para representar os diferentes valores com que trabalhamos no dia a dia. 

Para representar um número inteiro, por exemplo, podemos usar os tipos byte, short, int ou long. Isso mesmo, o código a seguir compila com qualquer um desses tipos:

byte inteiro1 = 10;
short inteiro2 = 10;
int inteiro3 = 10;
long inteiro4 = 10;


Mas, afinal, quando eu devo utilizar cada um desses? A grande diferença está no tamanho de cada um desses tipos. Por exemplo, um short suporta até 2 bytes, enquanto um long suporta 8 bytes. 

Muito diferente de antigamente, hoje não há uma preocupação tão grande em economizar bytes na declaração de suas variáveis. Você raramente verá um programador usando um short para guardar um número pequeno, no lugar de usar logo um int. Mas claro, conhecer os diferentes tipos e a capacidade de cada um deles é essencial para um bom programador.


Esses são os possíveis tipos primitivos da linguagem Java:



[image: ]

Um detalhe simples, porém muito importante, sobre os tipos primitivos é que, quando você atribui um valor para eles (utilizando o operador =), este valor será copiado para a sua variável. Por exemplo, repare no seguinte código:

int numero = 4;
int outroNumeroIgual = numero;
numero = numero + 5;

System.out.println(numero);
System.out.println(outroNumeroIgual);


Neste caso, com certeza o valor da variável numero no momento em que for impressa será 9. Mas e quanto ao outroNumeroIgual? Repare que ela recebe numero e seu valor foi alterado logo em seguida.

Execute esse código e você perceberá que o outroNumeroIgual continuará com o valor 4, pois este era o valor da variável numero no momento da atribuição. Ou seja, a variável outroNumeroIgual guardou uma cópia do valor, e não uma referência a ela ou algo do tipo.


Tipos não primitivos

Logo conheceremos outros tipos (não primitivos) da linguagem Java, mas desde já repare que um texto, assim como qualquer outro valor, também tem um tipo! Esse tipo é conhecido por String.

Você poderia, no lugar de fazer:

System.out.println("Eu sou uma String");


Declarar da seguinte forma:

String texto = "Eu sou uma String";
System.out.println(texto);




2.4 Casting de valores


Como você já deve ter percebido, nem todos os valores são compatíveis. Por exemplo, se eu tentar declarar o valor de nossos livros na CalculadoraDeEstoque como um int, um erro de compilação acontecerá.

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        int livroJava8 = 59.90;
        int livroTDD = 59.90;

        int soma = livroJava8 + livroTDD;

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);
    }
}


Repare no Eclipse (ou qualquer outra IDE ou editor de texto que estiver usando em seus testes) que o seguinte erro será exibido:

Type mismatch: cannot convert from double to int


Ou seja, um int não pode guardar um número com ponto flutuante (double). Faz sentido.

Mas, sim, o contrário é totalmente possível. Repare no código:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double livroJava8 = 60;
        double livroTDD = 60;

        double soma = livroJava8 + livroTDD;

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);
    }
}


Mesmo arredondando o valor dos livros para um número inteiro (neste caso, 60), um double pode sim guardar esse valor. Portanto, eu posso atribuir valores menores em variáveis com uma capacidade maior; o que eu não posso é o contrário. 

Uma analogia dev que gosto muito e se encaixa bem aqui é: "Você pode colocar uma formiga na casa de um cavalo, mas o contrário não daria certo".

Porém, repare que nem mesmo o seguinte código compila:

double livroJava8 = 60;
int numeroInteiro = livroJava8;


Da mesma forma que antes, estamos tentando atribuir um double (que é um tipo de tamanho maior) em um int. Não importa se o valor que atribuímos a este double é um valor inteiro válido (um bom candidato para o tipo int). O compilador vai se preocupar com o tipo de suas variáveis, e não com seus valores, até porque, como o próprio nome indica, esses valores são mutáveis, portanto, essa atribuição seria perigosa.

Em algum momento, você pode precisar forçar essa conversão de tipos, dizendo ao compilador: "tudo bem, eu garanto que o valor deste double pode ser moldado para um numero inteiro." Para isso, utilizamos um recurso conhecido como casting.

int numeroInteiro = (int) livroJava8;


Neste caso, seu código vai compilar sem nenhum problema e a variável numeroInteiro terá uma copia do valor 60.

Se o valor do livroJava8 fosse 59.90, ou seja, um número com ponto flutuante e você fizesse esse casting, haveria uma perda de precisão. A variável numeroInteiro teria apenas o valor 59 copiado.

2.5 Adicionando condicionais

Nossa CalculadoraDeEstoque precisa de uma nova funcionalidade. Se o valor total de livros for menor do que 150 reais, precisamos ser alertados de que nosso estoque está baixíssimo; caso contrário, devemos mostrar uma mensagem indicando de que está tudo sob controle! 


Em Java, podemos fazer essa condicional de uma forma bem comum, utilizando um if e else. Observe:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double livroJava8 = 59.90;
        double livroTDD = 59.90;

        double soma = livroJava8 + livroTDD;

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);

        if (soma < 150) {
            System.out.println("Seu estoque está muito baixo!");
        } else {
            System.out.println("Seu estoque está bom");
        }
    }
}


Como já é esperado, esse código só vai imprimir a mensagem de estoque baixo se o valor da soma for menor (<) do que 150. Caso contrário, vai executar o conteúdo de dentro do bloco else.


Passamos uma condição como argumento fazendo uma comparação entre o valor da variável soma com o valor 150. Essa condição vai resultar em um valor true quando verdadeira, ou false caso contrário. Esse tipo de condição é conhecido como expressão booleana. Seu resultado sempre será do tipo boolean:

boolean resultado = soma < 150;


Você pode usar qualquer um dos seguintes operadores relacionais para construir uma expressão booleana: >  (maior), < (menor), >= (maior ou igual), <= (menor ou igual), == (igual ─ sim, são dois iguais! Lembre-se de que um único igual significa atribuição) e, por fim, != (diferente).

Há ainda a alternativa de encadear mais condições em nosso if. Por exemplo, para receber uma mensagem indicando que o estoque está muito alto, podemos adicionar a seguinte condição:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double livroJava8 = 59.90;
        double livroTDD = 59.90;

        double soma = livroJava8 + livroTDD;

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);

        if (soma < 150) {
            System.out.println("Seu estoque está muito baixo!");
        } else if (soma >= 2000) {
            System.out.println("Seu estoque está muito alto!");
        } else {
            System.out.println("Seu estoque está bom");
        }
    }
}



Operador ternário

É muito comum escrevermos condicionais como a seguinte, que, de acordo com alguma condição booleana, retorna um valor diferente. Repare:

double valor = 0;
if (v1 > v2) {
    valor = 100;
} else {
    valor = 0;
}


Uma alternativa bastante conhecida e utilizada para estes casos é o operador ternário ?:. Com ele, você pode fazer o mesmo da seguinte forma:

double valor = v1 > v2 ? 100 : 0;


Sem dúvida, fica bem mais enxuto, não acha? Performaticamente, não há nenhuma vantagem significante em usar uma ou outra estratégia, mas é sempre interessante levar em consideração a legibilidade do código. Em alguns casos, usar o operador ternário pode custar um pouco da legibilidade e deixar o código mais complexo.



2.6 Loopings e mais loopings

Considerando que todos os livros têm o preço R$59,90, seria muito trabalhoso criar tantas variáveis para que o valor da soma ultrapasse 2.000 reais. Para nos ajudar na construção desses livros, podemos criar uma estrutura de repetição (um looping). Uma das formas de se fazer isso seria utilizando o while:


double soma = 0;
int contador = 0;

while (contador < 35) {
    double valorDoLivro = 59.90;
    soma = soma + valorDoLivro;
    contador = contador + 1;
}


O while é bastante parecido com o if. A grande diferença é que, enquanto sua expressão booleana for true, seu código continuará sendo executado. Neste exemplo, estamos criando uma variável soma para acumular o valor total dos livros, e também uma variável contador para controlar a quantidade de vezes que queremos iterar. 

Note que estamos adicionando 35 livros, já que a condição é contador < 35 e que, a cada iteração, incrementamos 1 ao valor do contador.

Nosso código completo fica da seguinte forma:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double soma = 0;
        int contador = 0;

        while (contador < 35) {
            double valorDoLivro = 59.90;
            soma = soma + valorDoLivro;
            contador = contador + 1;
        }

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);

        if (soma < 150) {
            System.out.println("Seu estoque está muito baixo!");
        } else if (soma >= 2000) {
            System.out.println("Seu estoque está muito alto!");
        } else {
            System.out.println("Seu estoque está bom");
        }
    }
}


Ao executá-lo, a saída será:

O total em estoque é 2096.5000000000014
Seu estoque está muito alto!



Looping infinito

É muito comum esquecermos de modificar o valor que está sendo comparado dentro do while ou nas diferentes formas que veremos para se fazer um looping. Isso vai resultar no que chamamos de looping infinito, uma vez que a condição de looping sempre será true. Se quiser testar, adicione um comentário na linha que incrementa o valor do contador e execute o código:

while (contador < 35) {
    double valorDoLivro = 59.90;
    soma = soma + valorDoLivro;
    // contador = contador + 1;
}




Podemos deixar nosso código ainda mais enxuto usando o operador de atribuição +=. Basta, no lugar de fazer:

soma = soma + valorDoLivro;


Mudarmos o código para:

soma += valorDoLivro;


Essa é uma forma equivalente de se incrementar o valor de uma variável. O mesmo poderia ser feito com nosso contador, repare:

contador += 1;


Podemos utilizar essa técnica com os seguintes operadores:



[image: ]

Mas para esse caso, há uma forma ainda mais enxuta, utilizando o operador unário ++:

contador ++;


O código do while agora fica da seguinte forma:

while (contador < 35) {
    double valorDoLivro = 59.90;
    soma += valorDoLivro;
    contador ++;
}


Nosso código pode ficar ainda mais enxuto usando uma outra forma de looping extremamente conhecida e utilizada, o for. 
Observe que a estrutura que usamos no while foi parecida com:


// inicialização do contador

while (condição) {

    // atualização do contador
}


!

Com o for, podemos fazer isso de uma forma ainda mais direta:

for(inicialização; condição; atualização) {

}


Isso mesmo, além da condição booleana, ele também reserva um local para inicialização de variáveis e atualização de seus valores. Com o for, nosso código pode ser escrito assim:

double soma = 0;
for (int contador = 0; contador < 35; contador ++) {
    soma += 59.90;
}


Sem dúvida, é uma forma mais direta. Você muitas vezes verá essa variável contador que criamos ser chamada de i (index, ou índice). Seguindo esse padrão, nosso código completo fica assim:

public class CalculadoraDeEstoque {

    public static void main(String[] args) {

        double soma = 0;

        for (double i = 0; i < 35; i ++) {
            soma += 59.90;
        }

        System.out.println("O total em estoque é "+ soma);

        if (soma < 150) {
            System.out.println("Seu estoque está muito baixo!");
        } else if (soma >= 2000) {
            System.out.println("Seu estoque está muito alto!");
        } else {
            System.out.println("Seu estoque está bom");
        }
    }
}




Trabalhando com continue e break

Você pode utilizar a palavra-chave continue para pular uma iteração de seu looping e forçar a execução do próximo laço. O código a seguir vai imprimir todos os números de 0 a 10, mas vai pular o número 7:

for(int i = 0; i <= 10; i++) {
    if (i == 7) {
        continue;
    }
    System.out.println(i);
}


Outra possibilidade comum é parar a execução de um looping dada uma determinada condição. Para isso, utilizamos a palavra-chave break:

for(int i = 0; i <= 10; i++) {
    if (i == 7) {
        break;
    }
    System.out.println(i);
}


Neste caso, apenas os números de 0 a 6 serão impressos.





Operadores lógicos

Você pode e deve usar operadores lógicos em suas expressões booleanas sempre que necessário. Por exemplo, repare no código a seguir:

if (v1 > v2) {
    if (v2 < v3) {
        // v1 é > que v2 e v2 é < que v3
    }
}
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