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Prefácio para a segunda edição

Sobre este livro

Este livro tem como finalidade possibilitar ao estudante o aprendizado dos conceitos
básicos de programação orientada a objetos usando a linguagem Java, e adquirir conhe-
cimentos sobre a linguagem que possibilitem estudos avançados sobre a mesma.

O livro parte do pressuposto de que o estudante conhece computadores como ferra-
mentas de desenvolvimento de software, tem noções elementares de algoritmos e sabe o
que é uma linguagem de programação, mas sem necessariamente possuir conhecimentos
profundos de uma. O livro também pode ser usado por estudantes que já conheçam
alguma linguagem de programação mas estejam interessados em aprender Java.

Ao escrever este livro, minha motivação principal foi apresentar os conceitos de progra-
mação orientada a objetos com clareza e simplicidade, mostrando exemplos e sugerindo
problemas práticos e ilustrativos de conceitos e de algoritmos em geral. Muitos livros de
programação orientada a objetos (abreviadamente, POO), especialmente usando a lin-
guagem Java, concentram-se em aspectos visuais, deixando de lado a teoria e explicação
dos detalhes que são necessárias para melhor compreensão das técnicas e conceitos. Na
maioria dos casos, demonstrações das capacidades da linguagem são apresentadas desde
cedo, sem as explicações necessárias para compreensão do que acontece nos programas-
-exemplo. Em contraste, este livro concentra-se nas técnicas de programação orientada
a objetos, explicando a teoria e apresentando a prática de cada tópico. Espero que com
isto os estudantes estejam mais confortáveis com os conceitos de classes e objetos quando
forem utilizá-los em aplicações mais complexas.

Para reforçar e ilustrar os conceitos apresentados em cada capítulo, 162 listagens
contendo classes, programas e trechos de código foram incluídas. O código nestas lis-
tagens é comentado detalhadamente, tanto para esclarecer os pontos mais importantes
quanto para acostumar o leitor com a ideia de ler comentários em paralelo com código e
também incentivá-lo a comentar código.

Cada capítulo conta com uma lista de exercícios, disponível no site de suporte,
em http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos. No site também podem ser obtidos
material complementar a este livro, como erratas, listas de exercícios, material adicional,
links úteis e informações para professores que adotarem o livro como texto em suas aulas.

v

http://www.elsevier.com.br/rafaelsantos
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vi Introdução à Programação Orientada a Objetos Usando Java

Sobre a organização deste livro

Cada capítulo deste livro cobre um tema específico. Os capítulos e um resumo de seu
conteúdo são apresentados a seguir:

• Capítulo 1: Introdução à Programação Orientada a Objetos apresenta
conceitos básicos de programação orientada a objetos, esclarecendo as diferenças
e relações entre modelos, classes, objetos e instâncias. Neste capítulo, os concei-
tos apresentados são puramente teóricos, mas essenciais para a compreensão dos
princípios básicos de orientação a objetos.

• Capítulo 2: Criando Classes em Java mostra como classes em Java são de-
claradas, e apresenta os tipos de dados e os mecanismos de criação de campos e
métodos nas classes.

• Capítulo 3: Criando Aplicações em Java mostra como podemos criar aplica-
ções ou programas em Java (classes que podem ser executadas pela máquina virtual
Java), e como podemos usar classes criadas anteriormente nestes programas.

• Capítulo 4: Construtores e Sobrecarga apresenta construtores, métodos espe-
ciais que serão chamados quando objetos das classes que os contêm forem criados.
O capítulo também descreve como fazer a sobrecarga de métodos, que permite que
vários métodos com o mesmo nome mas diferentes funções possam ser declarados
e usados.

• Capítulo 5: Campos e Métodos Estáticos mostra como podemos criar méto-
dos e campos estáticos em aplicações ou outras classes em Java. Métodos e campos
estáticos não precisam ter suas classes instanciadas para ser usados.

• Capítulo 6: Estruturas de Decisão e Controle - Condicionais apresenta as
estruturas de execução de trechos do código baseadas em condições, juntamente
com uma introdução aos operadores lógicos de Java.

• Capítulo 7: Estruturas de Decisão e Controle - Repetição apresenta as
estruturas de repetição de Java baseadas em condições, juntamente com noções
sobre recursão.

• Capítulo 8: Reutilização de Classes mostra dois mecanismos de Programação
Orientada a Objetos que permitem o uso de uma classe já existente para criação
de uma classe derivada, mais especializada.

• Capítulo 9: Classes Abstratas e Interfaces apresenta os conceitos de classes
abstratas e interfaces, que também servem como mecanismos de herança de Java
com características especiais.

• Capítulo 10: Arrays em Java apresenta os mecanismos de criação e uso de ar-
rays (vetores de dados) unidimensionais e multidimensionais em Java, assim como
técnicas de Programação Orientada a Objetos para a criação de classes que imple-
mentam arrays de forma robusta.
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• Capítulo 11: Classes para Manipulação de Strings apresenta e demons-
tra o uso de duas classes para processamento de cadeias de caracteres: String e
StringBuilder.

• Capítulo 12: Coleções de Objetos apresenta algumas classes que implementam
estruturas de dados simples em Java e suas aplicações.

Além destes capítulos o livro contém o Apêndice A: A classe Keyboard, que apre-
senta a classe Keyboard, que pode ser usada para facilitar a leitura de valores de tipos
nativos e instâncias da classe String a partir do teclado, adicionando flexibilidade aos
programas que não usam interfaces gráficas.

Convenções usadas neste livro

Para destacar alguns conceitos apresentados neste livro, fontes diferentes serão usa-
das. Nomes de classes, métodos, pacotes, comandos etc. serão mostrados em fonte
proporcional. Conceitos apresentados pela primeira vez ou que mereçam destaque e
palavras que não sejam parte do português corrente serão mostrados em fonte itálica.

Adicionalmente, as listagens incluídas no livro serão estilizadas, isto é, palavras-chave
e partes do código como comentários serão mostradas em tonalidades ou estilos de texto
diferentes para facilitar a leitura. As linhas dos programas também serão numeradas
para fácil referência.

Por que Java?

Existem diversas linguagens de programação orientadas a objeto, cada uma com diferen-
tes características e apelos de mercado, educacionais ou acadêmicos. Nesta seção algumas
das razões da escolha da linguagem Java serão apresentadas.

Java é obrigatoriamente orientada a objetos. Em Java, todas as variáveis e mé-
todos devem estar organizados em classes, forçando o uso de orientação a objetos
até mesmo em tarefas simples. Dessa forma, o estudante de programação orientada
a objetos que esteja usando Java estará usando mais as técnicas de POO.

Java é simples. A estrutura de programas e classes em Java segue a organização de
linguagens tradicionais como C e C++, mas sem elementos que tornam progra-
mas e programação mais complexos. Após o aprendizado dos conceitos básicos de
programação orientada a objetos, o estudante da linguagem pode começar a criar
aplicativos úteis de forma mais rápida.
A simplicidade se reflete também na maneira com que arquivos contendo programas
em Java são compilados e executados: se as recomendações básicas forem seguidas,
o compilador se encarregará de compilar todas as classes necessárias em uma apli-
cação automaticamente, sem necessidade de arquivos adicionais de configuração e
inclusão de bibliotecas.
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viii Introdução à Programação Orientada a Objetos Usando Java

Java é portátil. O código-fonte de um programa ou classe em Java pode ser compilado
em qualquer computador, usando qualquer sistema operacional, contanto que este
tenha uma máquina virtual Java adequada – a máquina virtual é o ambiente de exe-
cução das aplicações em Java. As classes criadas podem ser copiadas e executadas
em qualquer computador nas mesmas condições, aumentando a utilidade da lingua-
gem através da independência de plataformas, contanto que versões compatíveis da
máquina virtual sejam usadas.

Java é flexível. Conhecimentos sobre a linguagem podem ser usados para desenvolver
aplicações que são executadas em terminais, com ou sem interfaces gráficas, aplica-
ções que são executadas em um servidor com navegadores como cliente, e aplicações
embarcadas em smartphones e outros dispositivos móveis. O conhecimento básico
sobre a linguagem habilita o programador a aprender os conceitos específicos das
diversas plataformas mais rapidamente.

Java é robusta. Administração de memória (alocação e liberação) e o uso de ponteiros,
duas das fontes de erros e bugs mais frequentes em programas em C e C++, são
administrados internamente na linguagem, de forma transparente para o progra-
mador. De maneira geral, programas em Java têm restrições no acesso à memória
que resultam em maior segurança para os programas sem diminuir a utilidade dos
mesmos.
Java também tem um poderoso mecanismo de exceções que permite melhor trata-
mento de erros em tempo de execução dos programas.

Java tem bibliotecas prontas para diversas aplicações. As bibliotecas de classes
da máquina virtual Java contêm várias classes que implementam diversos meca-
nismos de entrada e saída, acesso à Internet, manipulação de strings (cadeias de
caracteres) em alto nível, poderosas estruturas de dados, utilitários diversos e um
conjunto completo de classes para implementação de interfaces gráficas.
Vale a pena relembrar que estas bibliotecas são padrão de Java – qualquer máquina
virtual Java permite o uso destas bibliotecas, sem a necessidade de instalar paco-
tes adicionais – e que, mesmo que o compilador usado não tenha interface gráfica
similar à de linguagens visuais, os programas criados com este compilador podem
ter interfaces gráficas complexas.
Além das bibliotecas padrão da máquina virtual Java é possível usar uma am-
pla gama de bibliotecas adicionais que permitem o desenvolvimento de aplicações
complexas.

Categorias de softwares em Java

Existem basicamente três categorias de software que podem ser criados em Java e que
serão apresentadas neste livro:

Classes para representação de modelos. Classes são usadas para representar, em
linguagem de programação, modelos e abstrações de dados como os mostrados
no capítulo 1. Classes para representação de modelos não podem ser executadas
diretamente, mas instâncias destas classes podem ser usadas dentro de aplicações
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e applets. Detalhes e mecanismos de criação de classes em Java serão vistos no
capítulo 2.

Aplicações ou Programas. Aplicações ou programas podem ser executadas por um
sistema operacional, podendo envolver ou não maior interação com o usuário, e
podendo ou não ter uma interface gráfica. Informações sobre a criação de aplicações
em Java (sem uso de interface gráfica) serão mostradas no capítulo 3. Aplicações
que são executadas em um servidor (servlets, Java Server Pages, web services e
similares) não serão cobertas neste livro.

Classes como conjuntos de rotinas. Classes podem conter somente métodos (roti-
nas) ao invés de representar dados. Estas classes funcionam como bibliotecas de
métodos ou funções que tem algo em comum. Detalhes sobre a criação deste tipo
de classes serão vistos no capítulo 5.

Esta lista não considera aplicações com interfaces gráficas, aplicações que são executa-
das em um servidor, aplicações embarcadas ou para dispositivos móveis como smartpho-
nes, que não são cobertas neste livro.

Modificações na Segunda Edição

Todos os capítulos do livro foram revisados para a segunda edição, com melhorias no
conteúdo e apresentação e correções no texto. Alguns exemplos foram melhorados para
ficar mais realistas, enquanto outros foram removidos por serem redundantes ou não
corresponder adequadamente a novas características da linguagem.

Alguns conceitos que não foram incluídos na primeira edição o foram na segunda:
enumeradores (seção 5.6), laços para iteração em arrays e coleções (seção 10.2.1), argu-
mentos variáveis (seção 10.6), tipos genéricos (seção 12.1.1) e autoboxing (seção 12.1.2).

O capítulo sobre pacotes foi removido, e seu conteúdo apresentado no capítulo 2.
Classes foram organizadas em pacotes correspondentes aos capítulos do livro, e são de-
claradas como públicas logo desde os primeiros exemplos.

As listagens foram separadas das figuras, com um índice à parte. O código também
foi revisado para melhor padronização.

Alguns apêndices foram removidos do texto, por tratar de conceitos tecnológicos que
mudam muito com o tempo (por exemplo, ambientes integrados de desenvolvimento). O
conteúdo destes apêndices será apresentado em material à parte, que será disponibilizado
no site de suporte.

Dedicatória e Agradecimentos

Este livro é dedicado a minha esposa Yukari, pela enorme paciência e suporte, e a nossos
filhos Miyuki e Hiroshi, pela constante alegria que proporcionam. Dedico também o livro
aos meus pais, Elias e Mariza, pelas várias lições de vida.
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