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E no Começo Havia somente Bits... 
A história da programação foi gradualmente aumentando os níveis de granularidade. Muito 
antigamente os programadores manipulavam bits individuais. Então a linguagem Assembly 
foi inventada e os programadores começaram a escrever instruções que eram equivalentes 
a alguns bytes. A vantagem era clara: em vez de pensar em termos de insignificantes 1s e 
0s, você poderia pensar em termos do que o computador estava fazendo em um nível 
funcional (mova este valor para aquela posição de memória, multiplique esses dois bytes).  

Isto é chamado de aumento do nível de abstração. Cada vez que você aumenta o nível de 
abstração em uma linguagem de programação, você obtém mais programas (medido em 
termos de bits) com menos esforço. Você também altera a linguagem com a qual você se 
comunica com o computador de uma linguagem binária para algo mais próximo da forma 
com que nos comunicamos em Inglês.  

Cada unidade do nível de abstração tem um contrato: a linguagem faz uma promessa exata 
do que o computador fará quando a unidade for executada. Para a seguinte instrução na 
linguagem Assembly:  

LD (BC),A 

a linguagem promete que moverá o valor do registrador de nome A para a posição na 
memória apontada pelos registradores B e C. Obviamente, este é apenas um pequeno 
pedaço do que você gostaria que o computador realmente fizesse, tal como "ser um 
processador de textos" ou "renderizar um frame de um vídeo game", mas é muito mais 
claro e mais fácil de usar do que isto:  

00000010 

Pode não parecer tão fácil assim de se lembrar de LD (BC), A, mas cada uma das letras tem 
um significado correto e relativamente fácil de lembrar: LD é a abreviação para LOAD; A, B 
e C referem a alguns registradores, e (BC) refere à forma de se fazer indireção na memória. 
00000010 pode ser apenas sete 0s e um 1, mas a ordem é tão crítica quanto difícil de 
memorizar. Trocar dois dos bits para 00000100 significa INC B (incrementar o registrador 
B), o que é totalmente diferente.  

Programação Estruturada 
A linguagem Assembly tem uma característica reconhecidamente problemática chamada 
goto, onde o controle pode ser transferido de algum ponto no programa para qualquer 
outro ponto no programa. Isto torna o software incrivelmente difícil de se manter. É confuso 
depurar um pedaço de código, ou imaginar o que ele vai fazer, se você não puder imaginar 
qual o estado do computador quando o código começa. Este estado depende de onde o 
computador estava momentos antes de entrar naquele código. Com goto, poderia estar em 



qualquer lugar em todo o programa. Os projetistas de linguagens de computadores queriam 
uma forma de limitar as formas que o código poderia ser executado.  

 

Eles descobriram que muitos gotos eram usados de formas particulares. Algumas vezes eles 
eram usados em um laço: faça um conjunto de instruções, e então as faça novamente. 
Algumas vezes eles eram usados para fazer uma de duas opções, ou possível laço (faça 
todo este código em laço até que algum bit vire zero). Este é um dos primeiros exemplos da 
descoberta de um padrão de projeto (design pattern). E mais importante, eles conseguiram 
provar que você poderia fazer tudo usando apenas essas poucas instruções: o goto 
genérico não era necessário para nada.  

 

Assim eles inventaram a programação estruturada. C é um exemplo de uma linguagem de 
programação estruturada, embora ela não tenha sido a primeira. A unidade básica 
(granularidade) de um programa C é uma expressão ou instrução, cada uma das quais é 
traduzida em uma série de instruções em linguagem Assembly. Assim como instruções em 
linguagem Assembly, instruções em linguagens estruturadas também têm contratos. Por 
exemplo, o contrato de  

while(expression) { 

   statement1 

   statement2 

  ... 

} 

é avaliar a expressão, e então realizar as instruções 1 e 2 (e assim por diante), e repetir 
isto enquanto a expressão for verdadeira. Isto é um contrato no sentido que o computador 
sempre fará isso. Todas as instruções será feitas, na mesma ordem, toda vez, uma por vez, 
sempre (e apenas) até que a expressão se torne falsa.  

A remoção do goto da linguagem de programação e substituí-lo com estruturas como for, 
while e if chama-se programação estruturada. As estruturas for, while e if representam o 
próximo nível de abstração acima da programação em Assembly.  

Note que o contrato aqui é muito mais complicado do que o contrato do mnemônico da 
linguagem de montagem LD. Quanto mais alto for o nível de abstração, mais complexo os 
contratos são. Isto permite que você diga muito com pouca programação. Substituir 
mnemônicos compostos por letras por instruções de byte único pode ter sido a única vez na 
história da programação quando abstrações fizeram o programa mais comprido do que o 
código objeto resultante. Mas isto nem sempre é verdade: LD (BC),A tem tantas letras 
quanto a quantidade de bits de 00000010.  

Uma importante característica do laço while é que você não pode pular para o meio dele: 
você entra nele apenas pelo topo. Com isto é fácil imaginar o que está acontecendo no 
programa quando ele entra no laço while. Se você quer imaginar o que o laço faz, você tem 
apenas que olhar para o código que vai dentro dele.  

 



Alguns diriam que você as instruções continue, break e return geralmente simplificam o 
código. Geralmente é preferível evitar saltar para fora dos laços sempre que possível, mas 
não podemos tornar o código completamente obscuro só para evitar isto. Cada um faz da 
forma que achar melhor, mas geralmente um esforço economizado durante a 
implementação geralmente é gasto mais tarde quando voltamos para extender ou dar 
manutenção no código.  

O Próximo Nível: Funções e Procedimentos 
Instruções e código estruturado podem ser pensados em termos de operações da linguagem 
Assembly, em um nível mais alto de abstração. O próximo nível de abstração é agrupar 
instruções em unidades operacionais com contratos próprios. Instruções são juntadas para 
formar funções, procedimentos, sub-rotinas ou métodos como eles são chamados nas várias 
linguagens. O legal com funções é que elas limitam a quantidade de código para o qual você 
tem que olhar a fim de entender um pedaço de código.  

/** Toma o array e retorna uma versão ordenada, 

 * remove duplicatas. Pode retornar o mesmo array, ou  

 * pode alocar um novo. Se não existem duplicatas, provavelmente 

 * retornará o array antigo. Se existem, terá que criar um novo. */ 

int[] sort(int[] array) 

{ 

  ... o corpo ... 

} 

Você pode aprender muito sobre as funções sem mesmo ver o seu corpo. O nome sort, e o 
fato de ela receber um array de inteiros e retornar um (possivelmente diferente) array de 
inteiros, diz para você muito sobre o que a função supostamente faz. O resto do contrato é 
descrito no comentário, que fala sobre outras coisas tal como alocação de memória. Isto 
realmente é mais importante em C e C++ do que em Java, onde é freqüente o contrato 
expressar até quem é responsável por liberar a memória alocada na função.  

A vida do programador que dará manutenção ao código fica muito mais simples porque o 
programa está dividido dentro dessas unidades funcionais. Uma regra comum é que uma 
função deveria ser apenas tão grande quanto uma tela de código. Isto torna possível 
visualizar de uma vez, uma completa, identificada e compreensível unidade do programa 
que você estará mantendo.  

Os nomes das funções e procedimentos são uma parte crítica da abstração. Toma um 
pedaço de código e permite que você o referencie posteriormente com uma única palavra 
(ou uma coleção de palavras curtas, junteTudoDestaForma ou _algo_assim). Cada linha na 
função tem o objetivo de realizar o que o nome indica. Uma vez que o escopo da sua função 
cresce para além do que o nome representa você deve considerar quebrar a função em 
pedaços com nomes melhores. Se você começar a escrever um código como este:  

void sortNamesAndSendEmail() 

{ 



  // Ordena os nomes 

  ... Gasta 100 linhas para ordenar os nomes ... 

  // Envia email 

  ... Gasta 500 linhas enviando o email  ... 

} 

é um bom indicador que é hora de começar a quebrar a função em pedaços. Provavelmente 
será melhor escrever duas funções:  

sortNames() 

sendEmail() 

o que permite que você elimine o comprido e estranho nome de função 
sortNamesAndSendEmail.  

Classes: Além da Programação Estruturada 

Programação estruturada e funções de forma organizada resolveram alguns dos problemas 
de manutenção limitando a quantidade de código que você tem que olhar a fim de entender 
alguma dada linha. Entretanto, ainda havia uma forma em que distantes pedaços de código 
poderiam afetar uma linha de código em particular: estado.  

O exemplo de ordenação mostrado anteriormente ordena apenas inteiros, o que não é um 
trabalho particularmente interessante. Por que você irá querer ordenar apenas uma lista de 
números? Muito provavelmente, você irá querer ser capaz de ordenar uma lista de objetos 
de algum tipo, com base em uma chave inteira. Ou, mais geralmente, você gostaria de ser 
capaz de ordenar com base em qualquer chave, desde que você possa comparar quaisquer 
dois objetos.  

Mesmo antes da programação orientada a objetos, havia formas de agrupar blocos de dados 
em unidades funcionais. Em C, essas unidades eram chamadas de structs (estruturas). 
Contudo, não havia uma forma confiável de compará-las. Você precisava de algum nível de 
abstração um pouco mais alto do que o fornecido por estruturas que permitisse que você 
falasse qual de duas estruturas deveria vir primeiro. A abstração de agrupar código e suas 
definições de dados é chamada de classe na maioria das linguagens de programação.  

 

C++ é uma linguagem orientada a objetos. Ela fornece um nível maior de abstração do que 
C. Em geral, níveis mais altos de abstração trazem uma queda na performance, e muitas 
pessoas criticam C++ pelo seu custo de performance quando comparado ao C. 

Java objetiva um nível de abstração mais alto do que o encontrado em C++ por abstrair 
totalmente o acesso às posições na memória. Apesar de não ser a primeira linguagem a 
fazer isto (Lisp e Basic são algumas, entre as linguagens de programação de propósito 
geral), ela provavelmente teve a maior penetração no mercado.  

E este nível de abstração também denigre a performance na maioria das vezes. Nem 
sempre, é claro. Uma vantagem para a abstração é que os tradutores intermediários podem 
realizar quaisquer otimizações que eles quiserem, desde que não violem os contratos. Quão 
maior for o programa, mais difícil será para você efetuar todas as otimizações por conta 



própria e ainda manter-se em dia com os cronogramas. A quanto mais tempo uma 
linguagem existir, mais truques os escritores de compiladores aprendem sobre otimização. 
Cada vez mais, linguagens com níveis maiores de granularidade executam mais 
rapidamente do que aquelas com níveis menores. Não tem como você escrever um grande 
programa para um processador Pentium e torná-lo tão eficiente quanto o mesmo programa 
escrito em C; o pipeline sugará todos os seus ganhos de performance (mesmo se você saiba 
quais sejam eles).  

Abstração: Custos e Benefícios 
Em muitos projetos de manutenção de software, o custo da performance adicional de baixos 
níveis de abstração é muito mais alto do que o custo dos ciclos do computador que é muito 
mais alto do que o custo do ciclos de computador que seriam necessário para executar o 
programa. No posto de um programador de manutenção, seu tempo é extremamente caro. 
O tempo de seus usuários é mais caro ainda (e geralmente há mais deles do que você), 
portanto a exatidão do programa é a chave. Se os usuários perderem trabalho ou tempo 
esperando que o seu software fique correto, isto facilmente representa muito dinheiro.  

Altos níveis de abstração levam a uma melhora na manutenção, simplesmente porque há 
menos código. E quanto menos código, menos você terá que ler para entendê-lo. 
Certamente há limites para isso. É melhor ter 50 linhas de código claro do que 10 linhas de 
total obscuridade. Em geral, contudo, usando níveis mais altos de abstração, você consegue 
melhorar a manutenibilidade.  

É claro, há o lado ruim desses altos níveis de abstração: a performance. Quanto mais 
flexível for o programa, mais difícil será para otimizá-lo. Como um mantenedor, você terá 
que encontrar o equilíbrio correto. O velho ditado de C.A.R. Hoare que diz "Otimização 
prematura é a raíz para todo o mal" é particularmente aplicável à abstração. Escolher seus 
níveis de abstração apropriadamente, e otimizar aquelas partes que não podem ser feitas 
para funcionar no nível de abstração que você escolheu. O retorno está no tempo de 
programação, tanto em desenvolvimento quanto em manutenção, o que deixa os usuários 
felizes. Que é o objetivo, afinal de contas, não? 

 

Programação Orientada a Objetos 
A Programação Orientada a Objetos (POO), diferente de outros paradigmas, inclui tanto a 
fase de análise quanto a fase de projeto. Isso significa dizer que um programa orientado a 
objetos “bem feito” deve passar pelas duas etapas.  

A análise é o estudo do domínio de um problema que leva a uma especificação de 
comportamentos observáveis externamente. Analisar significa obter as necessidades de um 
sistema e o que este precisa para satisfazer as necessidades do usuário. Em outras 
palavras, analisar é sinônimo de investigar. 

A Análise Orientada a Objetos (AOO) é uma categoria de análise que é realizada para a 
elaboração de um software a ser implementado através de uma linguagem de programação 
orientada a objetos. Ela tem dois propósitos específicos:   

 



 2) Formalizar a colaboração de um conjunto de modelos na execução do sistema 
proposto. 
O projeto orientado a objetos é o processo de especificação das partes da construção de um 
programa. Durante o projeto são implementados, em uma linguagem de programação 
orientada a objetos, os objetos que farão parte do sistema. 

 
Todo programa OO deve sempre começar a ser elaborado pela etapa de análise OO. Para 
que isso seja possível é pré-requisito um entendimento maior dos conceitos básicos do 
paradigma: Classes, Objetos, Abstração, Relações entre classes (Herança, Agregação, 
Composição e Dependência). 
 

Classes 
 
Existem várias definições com significados semelhantes sobre classes. Algumas usam um 
“linguajar“ rebuscado que muitas vezes dificultam o seu entendimento. Vejamos um 
exemplo: 
 
“Uma classe é uma descrição de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos 
atributos (características), operações, relacionamentos e semântica”. 
 
Esse conceito descreve bem e muito formalmente o que é uma classe, porém parte do 
princípio que você já entende conceitos como objetos, atributos, operações e etc. Existem 
dois conceitos de classe que devem facilitar o seu entendimento. O primeiro deles faz uma 
relação direta com a área de arquitetura. Vejamos: 
 
“Uma classe é um modelo para algo que existe no mundo real da mesma forma que a 
planta de um apartamento quarto e sala. Uma planta descreve o modelo de apartamentos 
que existe em um prédio como, por exemplo: Um AP tem Sala, Cozinha, Quarto, Banheiro e 
etc. Com uma planta são construídos diversos apartamentos diferentes(objetos do mundo 
real), mas que têm o mesmo modelo(classe)”. 
 

 

 
Sala Quarto 

Cozinha Banheiro 

Área de Serviço 



 
O outro conceito de classe é ligado diretamente ao conceito de “Tipo de Dados”. Uma 
linguagem de programação normalmente suporta tipos primitivos de dados e tipos não 
primitivos.  
 
Um tipo de dado primitivo é aquele é conhecido a priori pelo compilador. Na linguagem 
pascal temos, por exemplo, os tipos primitivos longint, char, boolean e etc. 
 
Um tipo de dado não primitivo é aquele criado pelo programador. Na linguagem C, por 
exemplo, a definição de uma struct é na verdade a definição de um tipo de dado não 
conhecido a princípio pelo compilador C. 
 

 
 
Tanto em C quanto em pascal a definição de operações (procedimentos e funções) sobre um 
tipo não primitivo é feito separadamente da própria definição do tipo. Essa é a grande 
diferença para o paradigma OO. Em POO um tipo não primitivo de dados contempla tanto a 
definição dos campos como das funções ou procedimentos.  
 
Uma classe pode então ser definida como “um tipo não primitivo de dados que contempla 
além dos campos (variáveis ou atributos) funcionalidades (comportamentos ou operações) 
de algo que se que descrever”. Em Java o mesmo tipo Empregado, com comportamentos 
associados, seria definido da seguinte maneira: 
 

 

struct Empregado { 
int ID; 
int idade; 
float salario; 
char departamento; 
}  

 

class Empregado{ 
  int ID; 
  int idade; 
  float salario; 
  char departamento; 
  
  void calculaIdade(int anoNascimento){ 
      this.idade=2006-anoNascimento; 
   } 
 
  int getIdade(){ 
    return this.idade;   
  } 
} 



OBJETOS 
 
Um objeto é uma entidade concreta e independente que armazena dados, encapsula 
serviços, troca mensagens com outros objetos e é modelado para executar as funções do 
sistema. Um objeto é a “concretização” de uma classe. Vejamos o exemplo da classe 
apartamento citado na seção anterior: 
 
A classe apartamento tem Sala, Cozinha, Quarto, Banheiro: Esse é o seu modelo. A partir 
desse modelo pode-se criar diversos apartamentos( ap101, ap102, ap 1301 e etc) que são 
diferentes mas seguem o mesmo modelo: todos são do tipo Apartamento. 
 
Para criar um objeto em Java podemos usar a seguinte sintaxe: 
 
Empregado emp = new Empregado(); 
 
Vejamos o que significa cada uma das partes do processo de criação de um objeto: 
 
A palavra reservada new representa um dos operadores (ex: +, -, *, / , % e etc.) da 
linguagem Java. O seu objetivo é alocar espaço de memória para um objeto. Esse espaço 
representa um objeto e, como tudo que está alocado em memória, tem um tempo de vida 
definido. Daí o conceito que diz que um objeto é uma instância de uma classe.  
 
O espaço na memória está organizado de acordo com modelo definido na classe. Para isso, 
além de usar a palavra reservada new, o processo de criação de objetos usa um 
comportamento (funcionalidade) especial presente em todas as classes: O Construtor. 
 
Construtor é uma função especial para criar e “inicializar” novas instâncias da classe. Ela 
sempre tem o mesmo nome da Classe (ex:Classe Empregado -> Construtor Empregado() ). 
 
Cada objeto tem estado e comportamento. O estado é o valor guardado em cada uma de 
suas variáveis e o comportamento corresponde ao conjunto de métodos que ele pode 
executar. É comum a confusão de conceitos quando comparamos dois objetos. 
 

Abstração 
 

É o princípio de ignorar os aspectos de um assunto não relevantes para o propósito em 
questão, tornando possível uma concentração maior nos assuntos principais. Em termos de 
desenvolvimento de sistemas, isto significa concentrar-se no que um objeto é e faz antes de 
se decidir como ele será implementado.  
 
O uso de abstração preserva a liberdade para tomar decisões de desenvolvimento ou de 
implementação apenas quando há um melhor entendimento do problema a ser resolvido. 
Abstração é o processo de observar uma entidade do mundo real e descrevê-



 
Encapsulamento 

 
Encapsular é omitir informações pelo princípio de que uma determinada entidade esconde 
informações as quais são necessárias apenas à mesma. O encapsulamento previne 
manipulações incorretas de um objeto. O encapsulamento exibe, através da Interface de 
utilização do objeto, quais as ações possíveis ao ele sem, no entanto, mostrar como estas 
foram implementadas. 
 
O uso de encapsulamento evita que um programa torne-se tão interdependente que uma 
pequena mudança tenha grandes efeitos colaterais. O uso de encapsulamento permite que 
a implementação de um objeto possa ser modificada sem afetar as aplicações que usam 
este objeto. 
 

Herança 
 

Herança é a capacidade de uma classe definir o seu comportamento e sua estrutura 
aproveitando definições de outra classe, normalmente conhecida como classe base ou classe 
pai. Note que na figura abaixo as subclasses herdam tudo o que a classe pai possui e 
acrescenta as suas características particulares: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Através do mecanismo de herança é possível definirmos classes genéricas que agreguem 
um conjunto de definições comuns a um grande número de objetos (Generalização), ou 
ainda, a partir destas especificações genéricas podemos construir novas classes, mais 
específicas, que acrescentem novas características e comportamentos aos já existentes 
(Especialização). 

 
 
O conceito de especialização e generalização pode acontecer em níveis diferentes como 
exibido na figura abaixo. 
 

 

Classes Abstratas 
 
 
Classes abstratas são classes que não produzem instâncias. Elas agrupam características e 
comportamentos que serão herdados por outras classes. Fornecem padrões de 
comportamento que serão implementados nas suas subclasses. Podem ter métodos com 
implementação definida. No exemplo exibido abaixo a classe Figura é abstrata. Ela contem 
métodos abstratos (não implementados) e métodos concretos (implementados). Os 
métodos abstratos são aqueles cuja implementação depende das subclasses de Figura 
como, por exemplo, calcularArea(). O calculo da área de um circulo é diferente da de um 
quadrado! 
 



Os métodos abstratos de classes abstratas não podem ter um corpo, ou seja, não tem um 
algoritmo definido para executar o comportamento. São as classes que herdam da  classe 
abstrata que fornecerão o comportamento a ser implementado. 
 
 

 

Interfaces 
As interfaces são estritamente modelos de comportamento. Elas não podem ser 
instanciadas, pois não produzem objetos. A relação existente entre as classes que 
implementam uma Interface e a Interface é uma relação do tipo “implementa os métodos 
de”. Uma interface não precisa ter significado semântico. Se uma classe é definida por 
apenas métodos abstratos então é melhor defini-la como uma Interface. 
 
Nenhum método de interface pode ter um corpo, ou seja, não tem um algoritmo definido 
para executar o comportamento. São as classes que implementarem a Interface que 
fornecerão o comportamento. Os métodos da Interface Estrutura são obrigatoriamente 
implementados em Pilha e Fila. Isso significa que Fila e Pilha têm comportamentos 
semanticamente iguais mas provavelmente com implementações diferentes. 

 
 

Polimorfismo 
 
É a possibilidade de se solicitar um serviço a um objeto, cuja execução vai depender do tipo 
de objeto instanciado. As classes Circulo, Retângulo e Quadrado são do tipo Figura. Todas 
elas possuem um método chamado desenhar() com os mesmo parâmetros de entrada e 



saída e um método chamado informarArea(). O resultado destes métodos depende do tipo 
da Figura que receber a mensagem. Todas as classes que implementam as mesmas 
interfaces produzem comportamentos polimórficos. 
 
  

O que é JAVA? 
 

Java é uma linguagem de programação orientada a objetos desenvolvida pela Sun 
Microsystems. Modelada depois de C++, a linguagem Java foi projetada para ser pequena, 
simples e portável a todas as plataformas e sistemas operacionais, tanto o código fonte 
como os binários. Esta portabilidade é obtida pelo fato da linguagem ser interpretada, ou 
seja, o compilador gera um código independente de máquina chamado byte-code. No 
momento da execução este byte-code é interpretado por uma máquina virtual instalado na 



Declarando variáveis 
 
As declarações de variáveis consistem de um tipo e um nome de variável: como segue o 
exemplo: 
 int idade; 
 String nome; 
 boolean existe; 
 
Os nomes de variáveis podem começar com uma letra, um sublinhado “_”, ou um cifrão ($). 
Elas não podem começar com um número. Depois do primeiro caracter pode-se colocar 
qualquer letra ou número. 
 
Tipos de variáveis 
 
Toda variável deve possuir um tipo. Os tipos que uma variável pode assumir uma das três 
“coisas” a seguir: 
 
1) Uma das oito primitivas básicas de tipos de dados 
2) O nome de uma classe ou interface 
3) Um array 
 
Veremos mais sobre o uso de arrays e classes mais à frente. Os oito tipos de dados básicos 
são: inteiros, números de ponto-flutuante, caracteres e booleanos (verdadeiro ou falso). 
 
Tipos Inteiros: 

Tipo Tamanho Alcance 
 byte 8 bits  -128 até 127 
 short 16 bits  -32.768 até 32.767 
 int 32 bits  -2.147.483.648 até 2.147.483.647 
 long 64 bits  -9223372036854775808 até 9223372036854775807 
 
Existem dois tipos de números de ponto-flutuante: float (32 bits, precisão simples) e double 
(64 bits, precisão dupla). 
 
Atribuições a variáveis 
 
Após declarada uma variável a atribuição é feita simplesmente usando o operador ‘=’: 
  idade = 18; 
  existe = true; 
 
Comentários 
 
Java possui três tipos de comentário, o /* e */ como no C e C++. Tudo que estiver entre os 
dois delimitadores são ignorados: 
 
/* Este comentário ficará visível somente no código o compilador ignorará completamente 
este trecho entre os delimitadores 
*/ 
 
Duas barras (//) também podem ser usadas para se comentar uma linha: 
 int idade; // este comando declara a variável idade 



 
E finalmente os comentários podem começar também com /** e terminar com */. Este 
comentário é especial e é usado pelo javadoc e para gerar uma documentação API do 
código. Para aprender mais sobre o javadoc acesse a home page 
(http://www.javasoft.com). 
 
Caracteres especiais 
 
Caracter Significado 

\n Nova Linha 
\t Tab 
\b Backspace 
\r Retorno do Carro 
\f “Formfeed” (avança página na impressora) 
\\ Barra invertida 
\’ Apóstrofe 
\” Aspas 
\ddd Octal 
\xdd Hexadecimal 

 
 
Operadores Aritméticos 
 
Operador Significado Exemplo   Resultado 
         + soma           3 + 4               7 

- subtração 5 – 7               -2 
* multiplicação 5 * 5               25      
/ divisão           14 / 7               2      
% módulo(mod) 20 % 7             6 

 
Exemplo Aritmético: 
 
 class ArithmeticTest { 
 public static void main ( Strings args[] ) { 
  short x = 6; 
  int y = 4; 
  float a = 12.5f; 
  float b = 7f; 
 
  System.out.println ( “x é “ + x + “, y é “ + y ); 
  System.out.println ( “x + y = “ + (x + y) ); 
  System.out.println ( “x - y = “ + (x - y) ); 
  System.out.println ( “x / y = “ + (x / y) ); 
  System.out.println ( “x % y = “ + ( x % y ) ); 
 
  System.out.println ( “a é “ + a + “, b é “ + b ); 
  System.out.println ( “ a / b = “ + ( a / b ) ); 
 } 
} 
 
 
 



A saída do programa acima é : 
 
 x é 6, y é 4 
 x + y = 10 
 x - y = 2 
 x / y = 1 
 x % y = 2 
 a é 12.5, b é 7 
 a / b = 1.78571 
 
Mais sobre atribuições 
 
Variáveis podem atribuidas em forma de expressões como: 
  int x, y, z; 
  x = y = z = 0; 
No exemplo as três variáveis recebem o valor 0; 
 
Operadores de Atribuição 
 
Expressão Significado 
x += y           x= x + y 
x -= y           x = x - y 
x *= y           x = x * y 
x /= y           x = x / y 
 
Incrementos e decrementos 
 
Como no C e no C++ o Java também possui incrementadores e decrementadores : 
  y = x++; 
  y = --x; 
As duas expressões dão resultados diferentes, pois existe uma diferença entre prefixo e 
sufixo. Quando se usa os operadores ( x++ ou x-- ), y recebe o valor de x antes de x ser 
incrementado, e usando o prefixo ( ++x ou –x ) acontece o contrario, y recebe o valor 
incrementado de x. 
 
Comparações 
 
Java possui várias expressões para testar igualdade e magnitude. Todas as expressões 
retornam um valor booleano (true ou false). 
 
Operadores de comparação 
 
Operador Significado   Exemplo 
==  Igual    x == 3 
!=  Diferente ( Não igual) x != 3 
<  Menor que   x < 3 
>  Maior que   x > 3 
<=  Menor ou igual  x <= 3 
>=  Maior ou igual  x >= 3 
 



 

 

Operadores lógicos 
Operador Significado 

&& Operação lógica  E (AND) 
|| Operação lógica OU (OR) 
! Negação lógica (NOT) 
& Comparação bit-a-bit E (AND) 
| Comparação bit-a-bit OU (OR) 
^ Comparação bit-a-bit OU-Exclusivo (XOR) 

<< Deslocamento à esquerda 
>> Deslocamento à direita 

>>> Deslocamento à direita com preenchimento de zeros 
- Complemento bit-a-bit 

x <<= y Atribuição com deslocamento a esquerda ( x = x << y ) 
x >>= y Atribuição com deslocamento a direita ( x = x >> y ) 

x >>>= y Atribuição com deslocamento a direita e com preenchimento 
de zeros ( x = x >>> y ) 

x &= y Atribuição AND ( x = x & y ) 
x |= y Atribuição OR ( x = x | y ) 
x ^= y Atribuição XOR ( x = x ^ y ) 

 
ARRAYS, LOOPS E CONDICIONAIS 
 
Arrays 
 
Arrays em Java são diferentes do que em outras linguagens. Arrays em Java são objetos 
que podem ser passados e acoplados a outros objetos. 
 
Arrays podem conter qualquer tipo de elemento valorado (tipos primitivos ou objetos), mas 
você não pode armazenar diferente tipos em um simples array. Ou seja, você pode ter um 
array de inteiros, ou um array de strings, ou um array de array, mas você não pode ter um 
array que contenha ambos os objetos strings e inteiros. 
 
A restrição acima descrita significa que os arrays implementados em Java são genéricos 
homogêneos, ou seja, um único array pode armazenar qualquer tipo de objeto com a 
restrição que todos sejam do mesma classe. 
 
Declarando um Array 
  
  String difficult[]; 
  Point hits[]; 
  int temp[]; 
 
 
 
 
 
 



Outra alternativa de declaração 
 
 String[] difficult; 
 Point[]  hits; 
 int[]  temp; 
 
Criando Objetos Arrays 
 
 Um dos  caminhos é usar o operador new para criar uma nova instância de um array, 
por exemplo: 
         
  int[] temps = new int[99]; 
 
Quando voce cria um objeto array usando o operador new, todos os índices são inicializados 
para você ( 0 para arrays numéricos, falso para boolean, ‘\0’ para caracteres, e NULL para 
objetos). Você também pode criar e inicializar um array ao mesmo tempo. 
 
String[] chiles = { “jalapeno”,  “anaheim”,  “serrano” ,  “jumbou”,  “thai”}; 
 
Cada um dos elementos internos deve ser do mesmo tipo e deve ser também do mesmo 
tipo que a variável que armazena o array. O exemplo acima cria um array de Strings 
chamado chiles  que contém 5 elementos. 
 
Acessando os Elementos do Array 
 
Uma vez que você tem um array com valores iniciais, você pode testar e mudar os valores 
em cada índice de cada array. 
 
Os arrays em Java sempre iniciam-se na posição 0 como no C++. Por exemplo: 
  String[]  arr= new String[10]; 
  arr[10]=”out”; 
 
 Isto provoca um erro de compilação pois o índice 10 não existe, pois isto está fora 
das bordas do array. 
 
  arr[9] = “inside”; 
 
 Esta operação de atribuição é válida e insere na posição 9 do array, a string “inside”. 
  
Arrays Multidimensionais 
 
 Java não suporta arrays multidimensionais. No entanto, você pode declarar e criar 
um array de arrays e usá-los como você faria no estilo-C. 
 
 int coords[][]= new int[12][12]; 
 coords[0][0] = 1; 
 coords[0][1] = 2; 
 
 
 
 



Condicionais 
 
 O condicional contém a palavra chave if, seguido por um teste booleano. Um 
opcional else como palavra chave pode ser executado na caso do teste ser falso, Exemplo: 
 
    if ( x < y) 
   System.out.println(“ x e menor do que y”); 
  else 
   System.out.println(“ y e maior); 
 
Nota técnica: A diferença entre o if em Java e C ou C++ é que o teste deve retornar um 
valor booleano(true ou false).  
 
Bloco  
 
 Um bloco é definido por ({}) e contém um grupo de outros blocos. Quando um novo 
bloco é criado um novo escopo local é aberto e permite a definição de variáveis locais. As 
variáveis definidas dentro de um bloco só podem ser vistas internamente a este, e são 
terminadas ou extintas no final da execução deste(}). 
  
 
 void testblock(){ 
  int x = 10, w=1; 
   
  if (x> w)  
  {  // inicio do bloco  
   int y=50; 
   System.out.println(“dentro do bloco”); 
   System.out.println(“x:” + x); 
   System.out.println(“y:”“+“y); 
  } // final do bloco 
 
  



switch (teste){ 
  case  valorum; 
   resultum; 
  break; 
 
  case valordois; 
   resultdois; 
  break; 
 
  case valortres: 
   resulttres; 
  break; 
 
  default: defaultresult; 
} 
 
 O valor é comparado com cada um dos casos relacionados. Se a combinação não for 
encontrada, o bloco default executado. O default é opcional, então caso este não esteja 
associado ao comando, o bloco do swicth sem executar nada. 
 
  
Looping  For 
 
 O loop em Java tem esta sintaxe: 
 
for(inicialização; teste; incremento) { 
 bloco de comandos; 
} 
 
Você também pode incluir um comando simples, sendo assim não há necessidade da 
utilização de chaves. Exemplo: 
 
String strArray[] = new String[10]; 
for ( i=0; i< strArray.length; i++) 
 strArray[i]=””; 
 
Inicializa um array de 10 elementos com “”; 
 
Loop While 
 
 O while é usado para repetir um comando, ou um conjunto de comando enquanto a 
condição é verdadeira. 
  
while (condição){ 
 bloco de comandos; 
} 
 
A condição é uma expressão booleana. Exemplo: 
 
int count=0; 
while( count < array1.length  && array1[count]!=0){ 
 array2[count]=(float) array1[count++]; 



} 
 
Loop Do 
 A principal diferença entre o while e o do é que o teste condicional no caso do while é 
feita antes de se executar o código interno ao loop.   Desta forma, o que pode acontecer no 
while  é que o loop pode não ser executado se a condição for false. Já no loop do o corpo do 
loop é executado pelo menos uma vez, pois o teste de permanência é executado no fim do 
loop. 
 
do{ 
  bodyOfLoop; 
 
} while(condition); 
 
 
Definindo Classes  
 
Para definir uma classe use a palavra chave class e o nome da classe. Exemplo: 
 
class Minhaclasse{ 
... 
} 
 
Se esta classe é uma subclasse de outra classe, use extends para indicar a superclasse 
(HERANÇA). Exemplo: 
 
class Minhaclasse extends SuperClasse{ 
... 
} 
 
Definindo Variáveis de Instância 
 
As variáveis de instância, aparentemente, são declaradas e definidas quase exatamente da 
mesma forma que as variáveis locais, a principal diferença é que a alocação delas é na 
definição da classe. Exemplo: 
 
class Bike extends Veículo { 
 String tipo; 
 int correia; 
 int pedal; 
          String marcha;  
} 
 
Acessando Valores de Variáveis de Instância 
 
Para que seja possível o acesso a variáveis de instancia é necessário que se crie a instância 
da classe (objeto) cujos atributos (variáveis de instância) se quer acessar. Para cada 
instância vai existir uma cópia do atributo na memória. Ex: 
 
Bike meu=new Bike(); 
 
Obtendo valores de uma variável de instância 



 
String cambio = meu.marcha; // Onde meu é uma Bike 
 
Escrevendo valore em uma variável de instância 
 
meu.marcha = “shimano”; 
 
meu.pedal = 1; 
 
Exemplo: acessando variáveis 
 
import java.awt.Point; // classe que contem dois atributos (X e Y) do tipo int. 
 
class TestePonto { 
 
  public static void main (String args[]) { 
    Point meuPonto = new Point(10,10); 
 
    System.out.println(“X é ” + meuPonto.x); 
    System.out.println(“Y é ” + meuPonto.y); 
 
    meuPonto.x = 5; 
    meuPonto.y = 15; 
    System.out.println(“X é ” + meuPonto.x); 
    System.out.println(“Y é ” + meuPonto.y); 
  } 
} 
 O resultado desse programa será: 
 
 X é 10 
 Y é 10 
 X é 5 
 Y é 15 
 
 
Constantes 
  
Para declarar uma constante, use a palavra chave final antes da declaração da variável e 
inclua um valor inicial para esta variável. Exemplo: 
 
final float pi=4.141592; 
final boolean debug=false; 
final int maxsize = 40000; 
 
 
Variáveis de Classe 
 
As variáveis de classe são boas para a comunicação entre os diferentes objetos da mesma 
classe, ou para manter travamento de estados globais sobre um conjunto de objetos.  
 
 
 



 
Exemplo:  
 
class MembroDaFamilia { 
 
  static String sobrenome; // há uma cópia por classe 
   
  String primeiroNome; // há uma cópia por instância 
  int idade; 
  ... 
} 
 
 
Exemplo de uso: 
MembroDaFamilia mainha = new MembroDaFamilia(); mainha.sobreNome = “Mendonca”; 
MembroDaFamilia eu = new MembroDaFamilia(); 
System.out.println(eu.sobrenome); 
 
Será impresso na tela Mendonça apesar de, no objeto “eu”, não modificarmos o atributo 
sobrenome. Mais à frente nós voltaremos a falar sobre a palavra reservada static. 
 
Definição de Métodos 
 
A definição dos métodos têm quatro partes básicas: 
•  O nome do método; 
•  O tipo objeto ou tipo primitivo de retorno; 
•  Uma lista de parâmetros; 
•  O corpo do método; 
 
 A definição básica de um método tem esta aparência: 
 
 tipoderetorno nomedometodo(tipo1 arg1, tipo2 arg2, ...){ 
  .... 
} 
 
 Exemplo: 
 
 int[] makeRange(int lower, int upper)  { ... } 
 
 
 A RangeClass classe: 
 
 class RangeClass{ 
 
  int[] makeRange(int lower, int upper){ 
   int arr[] = new int[ (upper - lower) + 1]; 
 
  for (int i=0; i<arr.length;i++) 
   arr[i]=lower++; 
  return arr; 
 } 
  



 
 public static void main(String arg[]){ 
  int theArray[]; 
  RangeClass theRange=new RangeClass(); 
  theArray= theRange.makeRange(1,10); 
 
  System.out.print(“The array: [ “ );



  } 
 } 
 
 public static void main (String arg[]) 
  int arr[]= { 1,3,4,5,1,1,7}; 
  PassByReference test = new PassByReference(); 
  int numOnes; 
 
  System.out.print(“Values of the array: [“); 
  for( int i=0; i < arr.length; i++){ 
   System.out.print(arr[i] + “ “); 
  } 
  System.out.println(“]”); 
   
  numOnes= test.onetoZero(arr); 
  System.out.println(“Number of Ones = “ + numOnes); 
  System.out.print(“New values of the array: [ “); 
  for( int i=0; i < arr.length; i++){ 
   System.out.print(arr[i] + “ “); 
  } 
  System.out.println(“]”); 
} 
 
As saídas deste programa: 
 Values of the array: [ 1 3 4 5 1 1 7 ] 
 Number of Ones = 3 
 New values of the Array: [ 0 3 4 5 0 0 7] 
 
MAIS SOBRE MÉTODOS 
 
Polimorfismo ou Sobrecarga 
 
Os métodos em Java podem ser sobrecarregados, ou seja, podem-se criar métodos com o 
mesmo nome, mas com diferentes assinaturas (parâmetros) e diferentes definições. 
Quando se chama um método em um objeto, o Java casa o nome do método, o número de 
argumentos e o tipo dos argumentos e escolhe qual a definição do método a executar.  
Para criar um método sobrecarregado, é necessário criar diferentes definições de métodos 
na sua classe, todos com o mesmo nome, mas com diferentes parâmetros (número de 
argumentos ou tipos).  
No exemplo a seguir veremos a definição da classe Retangulo, a qual define um retângulo 
plano. A classe Retangulo têm quatro variáveis para instanciar, as quais definem o canto 
superior esquerdo e o canto inferior direito do retângulo: x1, y1, x2 e y2. 
 
class Retangulo { 
 int x1 = 0; 
 int y1 = 0; 
 int x2 = 0; 
 int y2 = 0; 
} 
 
Quando uma nova instância da classe Retangulo for criada, todos as suas variáveis são 
inicializadas com 0. Definindo um método construaRetang (): este método recebe quatro 
inteiros e faz um “resize” do retângulo de acordo com as novas coordenadas e retorna o 



objeto retângulo resultante ( note que os argumentos possuem o mesmo nome das 
variáveis instanciáveis, portanto deve-se usar o this para referenciá-las ): 
 
Retangulo construaRetang ( int x1, int y1, int x2, int y2 ) { 
 this.x1 = x1; 
 this.y1 = y1; 
 this.x2 = x2; 
 this.y2 = y2; 
 return this; 
} 
 
Querendo-se definir as dimensões do retângulo de outra forma, por exemplo pode-se usar o 
objeto Point ao invés de coordenadas individuais. Faremos a sobrecarga do método 
construaRetang (), passando agora como parâmetro dois objetos Point:  
 
Retangulo construaRetang (Point superiorEsquerdo, Point inferiorDireito) { 
 x1 = superiorEsquerdo.x; 
 y1 = superiorEsquerdo.y; 
 x2 = inferiorDireito.x; 
 y2 = inferiorDireito.y; 
 return this; 
} 
 
Porém querendo-se definir um retângulo usando somente o canto superior esquerdo e uma 
largura e altura do retângulo pode-se ainda definir mais um método construaRetang (): 
  
 
Retangulo construaRetang (Point superiorEsquerdo, int largura, int altura) { 
 x1 = superiorEsquerdo.x; 
 y1 = superiorEsquerdo.y; 
 x2 = (x1 + largura); 
 y2 = (y1 + altura); 
 return this; 
} 
 
Para finalizar o exemplo mostra-se a seguir um método para imprimir as coordenadas do 
retângulo e um main para fazer o teste: 
 
import java.awt.Point; 
 
class Retangulo { 
 int x1 = 0; 
 int y1 = 0; 
 int x2 = 0; 
 int y2 = 0; 
 
Retangulo construaRetang ( int x1, int y1, int x2, int y2 ) { 
 this.x1 = x1; 
 this.y1 = y1; 
 this.x2 = x2; 
 this.y2 = y2; 
 return this; 
} 



  
Retangulo construaRetang (Point superiorEsquerdo, Point inferiorDireito) { 
 x1 = superiorEsquerdo.x; 
 y1 = superiorEsquerdo.y; 
 x2 = inferiorDireito.x; 
 y2 = inferiorDireito.y; 
 return this; 
} 
 
Retangulo construaRetang (Point superiorEsquerdo, int largura, int altura) { 
 x1 = superiorEsquerdo.x; 
 y1 = superiorEsquerdo.y; 
 x2 = (x1 + largura); 
 y2 = (y1 + altura); 
 return this; 
} 
 
void imprimaRetangulo () { 
 System.out.print ( “Retângulo: < “ + x1 + “, “ + y1 ); 
 System.out.println ( “, “ + x2 + “, “ + y2 + “>”); 
} 
 
public static void main ( String args[] ) { 
 Retangulo retang =  new Retangulo(); 
  
 System.out.println ( “Chamando construaRetang com coordenadas 25, 25, 50, 50 :” 
); 
 retang.construaRetang ( 25, 25, 50, 50 ); 
 retang.imprimaRetangulo (); 
 System.out.println ( “--------------------------------------------“); 
  
 System.out.println ( “Chamando construaRetang com os pontos (10, 10) , (20, 20) 
:” ); 
 retang.construaRetang ( new Point (10,10) , new Point (20, 20) ); 
 retang.imprimaRetangulo (); 
 System.out.println ( “--------------------------------------------“); 
  
 System.out.println ( “Chamando construaRetang com os pontos (10, 10) ,  largura 
(50) e altura (50) :” ); 
 retang.construaRetang ( new Point (10,10) , 50, 50); 
 retang.imprimaRetangulo (); 
 System.out.println ( “--------------------------------------------“); 
} 
} 
 
Métodos Construtores 
 
Um método construtor é um tipo especial de método que determina como um objeto é 
inicializado quando ele é criado.  
Diferente dos métodos normais um método construtor não pode ser chamado diretamente; 
ao invés disto os métodos construtores são chamados automaticamente pelo Java. No 
momento em que o objeto é instanciado, ou seja quando se usa new o Java faz três coisas: 
 



 
•  Aloca memória para o objeto 
•  Inicializa as variáveis daquela instância do objeto 
•  Chama o método construtor da classe 
 
Construtores Básicos 
 
Os construtores parecem muito com os métodos normais, com duas diferenças básicas: 
•  Construtores sempre têm o mesmo nome da classe 
•  Construtores não podem ter tipo de retorno 
 Exemplo: 
 
class Pessoa { 
 String nome; 
 int idade; 
  
 Pessoa (String n, int i) { 
  nome = n; 
  idade = i; 
 } 
  
 void printPessoa () { 
  System.out.print (“Oi meu nome é : ”+ nome); 
  System.out.println (“. Eu tenho : “+idade+ “ anos”); 
 } 
 
 public static void main ( String args[] ) { 
  Pessoa p; 
  p = new Pessoa (“Maria”, 20); 
 
  p.printPessoa(); 
 } 
} 
 
Polimorfismo de Construtores 
 
Igual aos métodos normais os construtores também podem ter números variáveis de tipos e 
parâmetros. Por exemplo os métodos construaRetang() definidos na classe Retangulo 
seriam excelentes construtores para a mesma classe, pois eles estão justamente 
instanciando as variáveis. Segue o exemplo abaixo com as devidas alterações : 
 
import java.awt.Point; 
class Retangulo { 
 int x1 = 0; 
 int y1 = 0; 
 int x2 = 0; 
 int y2 = 0; 
Retangulo ( int x1, int y1, int x2, int y2 ) { 
 this.x1 = x1; 
 this.y1 = y1; 
 this.x2 = x2; 
 this.y2 = y2; 
} 



Retangulo (Point superiorEsquerdo, Point inferiorDireito) { 
 x1 = superiorEsquerdo.x; 
 y1 = superiorEsquerdo.y; 
 x2 = inferiorDireito.x; 
 y2 = inferiorDireito.y; 
} 
 
Retangulo (Point superiorEsquerdo, int largura, int altura) { 
 x1 = superiorEsquerdo.x; 
 y1 = superiorEsquerdo.y; 
 x2 = (x1 + largura); 
 y2 = (y1 + altura); 
} 
 
void imprimaRetangulo () { 
 System.out.print ( “Retângulo: < “ + x1 + “, “ + y1 ); 
 System.out.println ( “, “ + x2 + “, “ + y2 + “>”); 
} 
 
public static void main ( String args[] ) { 
 Retangulo retang; 
  
 System.out.println ( “Retangulo com coordenadas 25, 25, 50, 50 :” ); 
 retang = new Retangulo (25, 25, 50, 50 ); 
 retang.imprimaRetangulo (); 
 System.out.println ( “--------------------------------------------“); 
  
 System.out.println ( “Retangulo com os pontos (10, 10) , (20, 20) :” ); 
 retang = new Retangulo ( new Point (10,10) , new Point (20, 20) ); 
 retang.imprimaRetangulo (); 
 System.out.println ( “--------------------------------------------“); 
 System.out.println ( “Retangulo com os pontos (10, 10) ,  largura (50) e altura (50) 
:” ); 
 retang = new Retangulo ( new Point (10,10) , 50, 50); 
 retang.imprimaRetangulo (); 
 System.out.println ( “--------------------------------------------“); 
}  
} 
  
Métodos Destrutores 
 
Os métodos destrutores são chamados logo antes do “coletor de lixo” passar e sua memória 
se liberada. O métodos destrutor é chamado de finalize() a classe Object define um método 
destrutor padrão, que não faz nada. Para criar um método destrutor para suas próprias 
classes basta sobrepor o método finalize () com o seguinte cabeçalho: 
 
protected void finalize () { 
 ... 
} 
 
Dentro do método finalize você pode colocar tudo que você precisa fazer para a limpeza do 
seu objeto. 
 



Um pouco mais sobre a palavra reservada STATIC. 
 
O texto abaixo foi obtido no site do GUJ (grupo de usuários Java) 
 
Quando e porquê usar static? 
 
static é uma das palavras-chave do Java, e é também motivo de muita confusão e dúvidas 
entre o pessoal que esta começando. Aliás, mesmo os mais experientes confundem-se às 
vezes em usá-la.  
O método static mais famoso de todos é o main. É através dele que vimos nosso primeiro 
programa em Java nascer, e é sempre via main que nossos programas criam vida. Por 
definição da linguagem Java, o método main precisa necessariamente ter acesso public, ser 
static, não retornar coisa alguma ( void ) e receber como argumento um array de String ( 
String args[] ): 
public static void main(String args[]) 
 
Entendendo static 
 
Como regra geral, tenha isso em mente: dentro de métodos static somente é possível pode 
acessar outros métodos e variáveis que também sejam static. Dentro do método pode-se 
definir qualquer tipo de variável, static ou não. Caso seja necessário acessar algum método 
ou membro não-static, é necessário criar uma instância da classe e então chamar o que 
quiser. Já o contrario é um pouco diferente: dentro de membros não-static, é possível 
acessar tanto propriedades static quanto as não-static. 
 
O fato de ser preciso primeiramente criar uma instância da classe para só então chamar 
algum método não-static ou acessar uma variável comum dentro de um método static 
deve-se ao fato que dentro dele não existe uma referência para o ponteiro this. O ponteiro 
this é utilizado para referenciar propriedades da classe em que estamos trabalhando. Por 
exemplo: 
... 
// Variável simples, para guardar o nome 
private String nome; 
 
// Algum método comum 
public void meuMetodo() 
{ 
    this.nome = "Fulano"; 
} 
 
 
No exemplo acima, this.nome = "Fulano" diz que estamos atribuindo ao membro da classe 
chamado nome o valor "Fulano". O uso de this é automático, portando o exemplo acima 
poderia ser escrito simplesmente da forma: 
... 
// Variável simples, para guardar o nome 
private String nome; 
 
// Algum método comum 
public void meuMetodo() 
{ 
    nome = "Fulano"; 
} 



 
 
Note que agora não usamos this, e funciona da mesma maneira.  
 
Se o método meuMetodo fosse static, o código acima não funcionaria, pois como foi dito 
antes, métodos static não possuem this. 
 
Ao contrário do que o nome soa, static não significa que a variável ou método será estática 
do ponto de vista que seu valor não pode mudar ( final é usado para estes casos ). A 
palavra static nos garante que somente haverá uma, e não mais que uma, referência para 
determinada variável ou método disponível em memória.  
Em outras palavras, declarando alguma coisa como static, todas as instâncias da classe irão 
compartilhar a mesma cópia da variável ou método. Declarar algo como static também 
permite você acessar as coisas diretamente, ou seja, sem precisar criar uma instância da 
classe. Existe inclusive um Design Patter baseado no uso de static: Singleton.  
 
Exemplificando 
 
Para entender melhor tudo o que foi dito, nada melhor que alguns exemplos práticos para 
ver com os próprios olhos o funcionamento. O primeiro exemplo consiste em uma classe 
com 2 variáveis, uma static e outra não-static. A cada novo objeto criado, incrementados 
ambas variáveis e imprimimos o resultado na tela. Digite o seguinte código em um arquivo 
chamado "TesteStatic.java": 
// TesteStatic.java 
class Classe1 
{ 
    // Variavel static 



    { 
        Classe1 c1 = new Classe1();  
        c1.incrementaContador(); 
        c1.incrementaOutroContador(); 
 
        Classe1 c2 = new Classe1(); 
        c2.incrementaContador(); 
        c2.incrementaOutroContador(); 
         
        Classe1 c3 = new Classe1(); 
        c3.incrementaContador(); 
        c3.incrementaOutroContador(); 
 
        Classe1 c4 = new Classe1(); 
        c4.incrementaContador(); 
        c4.incrementaOutroContador(); 
    } 
} 
 
A saida gerada por este programa será 
contador agora é 1 
outroContador agora é 1 
contador agora é 2 
outroContador agora é 1 
contador agora é 3 
outroContador agora é 1 
contador agora é 4 
outroContador agora é 1 
 
 
Note que a variavel "contador", que é static, não teve seu valor zerado a cada novo objeto 
criado da classe Classe1, mas sim incrementado, enquanto "outroContador", que é uma 
variável comum, ficou sempre em 1, pois a zeramos o valor no construtor da classe. 
 
Acesso direto 
 
Ao contrário de tipos de dados não-static, qualquer variável ou método static podem ser 
acessado diretamente, sem necessitar de uma instância da classe criada: 
// TesteStatic2.java 
class Classe2 
{ 
    // Escreve alguma frase na tela 
    public static void escreve(String msg) 
    { 
        System.out.println(msg); 
    } 
     
    // Retorna a multiplicação de dois números int 
    public static int multiplica(int n1, int n2) 
    { 
        return (n1 * n2); 
    } 
     



    // Construtor, apenas para mostrar que 
    // ele nem chega ser chamado 
    public Classe2() 
    { 
        System.out.println("Construtor de Classe2"); 
    } 
} 
 
public class TesteStatic2 
{ 
    public static void main(String args[]) 
    { 
        Classe2.escreve("Multiplicando 3 vezes 3:"); 
        int resultado = Classe2.multiplica(3, 3); 
        Classe2.escreve("Resultado: "+ resultado); 
    } 
} 
 
 
Rode este programa e repare no resultado. Veja que o construtor da classe não foi 
chamado, pois não aparece na tela a string "Construtor de Classe2". Repare também que 
não criamos instância alguma de Classe2 para chamar seus métodos. Caso os métodos 
escreve e multiplica não fossem static, seria necessário fazer 
 
public class TesteStatic2 
{ 
    public static void main(String args[]) 
    { 
        Classe2 c2 = new Classe2(); 
        c2.escreve("Multiplicando 3 vezes 3:"); 
        int resultado = c2.multiplica(3, 3); 
        c2.escreve("Resultado: "+ resultado); 
    } 
} 
 
 
Note que o código acima funciona perfeitamente mesmo com os métodos static. Isso 
funciona porque apesar de podermos chamar diretamente as coisas quando elas são static, 
não é obrigatório, podendo perfeitamente ser criada uma instância da classe e então 
chamar os métodos. 
 
O uso de static depende muito do caso, e conforme você vai pegando mais experiência, irá 
naturalmente identificar os lugares que precisam - ou que são mais convenientes - ao uso 
de tal palavra-chave. 
 
 
Tratamento de Exceções em Java 
 
Projetos Java raramente apresentam uma estratégia consistente e completa para 
tratamento de exceções. Geralmente, os desenvolvedores adicionam o mecanismo de 
tratamento de exceções como um improviso ou sem pensar muito sobre ele. Um processo 
de reengenharia durante o estágio de codificação pode transformar este descuido em um 
grande problema. Uma estratégia clara e detalhada de tratamento de erros e exceções dá 



grande retorno na forma de um código robusto. O mecanismo de tratamento de exceções 
do Java oferece os seguintes benefícios:  
 
• Separa a parte funcional do código de tratamento de erros através do uso de 
cláusulas try-catch.  
• Permite um caminho claro para a propagação do erro. Se o método chamado 
encontra uma situação que ele não pode tratar, ele pode lançar uma exceção e deixar o 
método que o chamou tratar desta exceção.  
• Ao responsabilizar o compilador por garantia que situações "excepcionais" têm seu 
tratamento antecipado, força uma codificação robusta.  
 
A fim de desenvolver uma estratégia consistente para tratamento de exceções, examine 
essas questões que atormentam continuamente os desenvolvedores Java: 
• Quais exceções devo usar?  
• Quando eu devo usar exceções?  
• Qual a melhor forma de usar exceções?  
 
 
Quando temos que projetar APIs e aplicações que podem cruzar os limites do sistema ou 
serem implementadas por parceiros externos, essas questões apenas se intensificam.  
 
Vamos nos aprofundar mais nos vários aspectos das exceções.  
 
Que exceções eu devo usar? 
 
Exceções podem ser de dois tipos: 
• Exceções forçadas pelo compilador, ou exceções checadas.  
• Exceções de runtime, ou exceções-não checadas.  
Exceções forçadas pelo compilador (checadas) são instâncias da classe Exception ou de uma 
de suas subclasses -- excluindo a ramificação da RuntimeException. O compilador espera 
que todas as exceções checadas sejam apropriadamente tratadas. Exceções checadas 
devem ser declaradas em cláusulas throws do método que as lança -- assumindo, é claro, 
que ela não tenha sido pega dentro deste mesmo método. O método chamador deve cuidar 
destas exceções ou capturando-as ou declarando-as em sua cláusula throws. Assim, a 
criação de uma exceção checada força o programador a prestar atenção para a possibilidade 
de ela ser lançada. Um exemplo de uma exceção checada é java.io.IOException. Como o 
nome sugere, ela é lançada sempre que uma operação de entrada/saída é terminada de 
forma anormal. Examine o código a seguir:  
try 
{ 
   BufferedReader br = new BufferedReader(new FileReader("arquivo.txt")); 
   String       line = br.readLine(); 
} 
catch(FileNotFoundException fnfe) 
{ 
   System.out.println("Arquivo não encontrado."); 
} 
catch(IOException ioe) 
{ 
   System.out.println("Não foi possível ler de arquivo.txt"); 
} 
O construtor de FileReader lança uma FileNotFoundException (uma sub-classe de 
IOException) se o arquivo informado não é encontrado. Do contrário, se o arquivo existe, 



mas por alguma razão o método readLine() não pode lê-lo, FileReader lança uma 
IOException.  
 
Exceções de runtime (não checadas) são instâncias da classe RuntimeException ou de uma 
de suas subclasses. Você não precisa declarar exceções não checadas na cláusula throws do 
método que lança esta exceção. E também o método chamador não precisa ter que tratá-la 
-- embora ele possa. Exceções não checadas geralmente são lançadas apenas por 
problemas relacionados ao ambiente da Java Virtual Machine (JVM). Como tal, os 
programadores não devem lançá-las.  
 
java.lang.ArithmeticException é um exemplo de uma exceção não checada lançada quando 
uma condição aritmética excepcional ocorre. Por exemplo, um inteiro "dividido por zero" 
lança uma instância desta classe. O código a seguir ilustra como usar uma exceção não 
checada: 
 
public static int divide(int dividend, int divisor) throws  
   DivideException 
{ 
   float q; 
   try 
   { 
      q = dividend/divisor; 
   } 
   catch(ArithmeticException ae) 
   { 
      throw new FussyDivideException("Can't divide by zero."); 
   } 
} 
 
public class DivideException extends Exception 
{ 
   public DivideException(String s) 
   { 
      super(s); 
   } 
} 
divide() força que o método chamador garanta que ele não tentará dividir por zero. Ele faz 
isto tratando ArithmeticException -- uma exceção não checada (e então lança 
DivideException) uma exceção checada.  
 
Para ajudá-lo a decidir se deve usar uma exceção checada ou não, siga a seguinte regra 
geral: se a exceção significa uma situação que o método chamador deve saber lidar, então 
a exceção deve ser checada, do contrário ela pode ser não checada.  
Quando devo usar exceções? 
A especificação da linguagem Java estabelece que "uma exceção será lançada quando 
restrições semânticas forem violadas", o que basicamente implica que uma exceção é 
lançada em situações que são, à princípio, não possíveis ou em violações sérias do 
comportamento aceitável do sistema.  
 
A fim de esclarecermos bem os tipos de comportamentos que podem ser classificados como 
"normais" ou excepcionais, dê uma olhada em alguns exemplos de códigos:  
 
Exemplo 1  



Employee getEmployee() 
{ 
   try 
   { 
      Employee person = object.searchEmployee("João Ribeiro"); 
   } 
   catch(NoEmployeeFoundException nefe) 
   { 
      // trata a exceção 
   } 
} 
Exemplo 2  
Employee getEmployee() 
{ 
   Employee person = object.searchEmployee("João Ribeiro"); 
      if(person == null) 
         // trata a situação 
} 
 
No exemplo 1, se a busca pelo empregado não é bem sucedida, então a exceção 
NoEmployeeFoundException é lançada; enquanto que no exemplo 2, uma simples 



   try 
   { 
      Employee person = object.searchEmployee("João Ribeiro"); 
   } 
   catch(MalformedURLException ume) 
   { 
      // faz algo 
   } 
   catch(SQLException sqle) 
   { 
      // faz algo 
   } 
} 
Em um extremo, você poderia capturar todas as exceções e então encontrar alguma forma 
de avisar o método chamador que algo está errado. Esta abordagem, como ilustrada no 
exemplo anterior precisa retornar valores nulos ou outro valor especial para método 
chamador para sinalizar o erro.  
 
Como uma estratégia de projeto, esta abordagem apresenta significantes desvantagens. 
Você perde todo o suporte de tempo de compilação, e o método chamador deve se 
preocupar em testar todos os valores de retorno possíveis. E também, o código normal e o 
código de tratamento de erro se misturam, o que leva a confusão.  
 
Employee getEmployee() throws MalformedURLException, SQLException 
{ 
   Employee person = object.searchEmployee("João Ribeiro"); 
} 
 
Este segundo código mostra outro extremo. O método getEmployee() declara todas as 
exceções lançadas pelo método que ele chama em sua cláusula throws. Assim, 
getEmployee(), apesar de ciente das situações de exceção, escolhe não tratá-las e as 
repassa para o método que o chamou. Resumindo, ele age como um propagador das 
exceções lançadas pelo método que ele chama. Contudo isto não oferece uma solução 
viável, já que como toda a responsabilidade pelo processamento dos erros é enviada para a 
hierarquia acima dele, isso pode apresentar alguns problemas significantes, particularmente 
em casos onde existem muitos limites do sistema. Suponha, por exemplo, que você possui 
um sistema de RH que chama o método getEmployee() dentro deste seu sistema. Este seu 
sistema teria que tratar todas as exceções que o método getEmployee() venha a lançar. 
Não importando se a exceção fosse uma MalformedURLException ou uma SQLException, 
mesmo que para o sistema só importasse algo como "Falha na busca". Vamos ver agora um 
terceiro exemplo: Exemplo 3  
 
Employee getEmployee() throws EmployeeException 
{ 
   try 
   { 
      Employee person = object.searchEmployee("João Ribeiro"); 
   } 
   catch(MalformedURLException ume) 
   { 
      // faz algo 
      throw new EmployeeException("Falha na busca", ume); 
   } 



   catch(SQLException sqle) 
   { 
      // faz algo 
      throw new EmployeeException("Falha na busca", sqle); 
   } 
} 
 
Este terceiro caso representa o meio do caminho entre os dois extremos apresentados no 
primeiro e no segundo exemplos. Ele utiliza uma classe de exceção personalizada chamada 
EmployeeException. Esta classe apresenta uma característica especial que entende a 
exceção real lançada como um argumento e transforma uma mensagem de nível de sistema 
em outra mais relevante para o nível da aplicação. E ainda você mantém a flexibilidade de 
saber exatamente o que causou a exceção tendo a exceção original como parte da nova 
instância do objeto de exceção, que é útil para propósitos de depuração. Esta abordagem 
fornece uma solução elegante para projetar APIs e aplicações que ultrapassam os limites de 
um sistema.  
 
O código a seguir mostra a classe EmployeeException, que usamos como nossa exceção 
personalizada no terceiro exemplo. Ela toma dois argumentos. Uma é uma mensagem, que 
pode ser exibida em um fluxo de erro; a outra é a exceção real, que causou a exceção a ser 
lançada. Este código mostra como empacotar outra informação dentro de uma exceção 
personalizada. A vantagem deste empacotamento é que, se a chamada de método 
realmente quer saber a verdadeira causa da EmployeeException, tudo o que ela deve fazer 
é chamar getHiddenException(). Isto permite ao método chamador decidir se quer lidar com 
exceções específicas ou parar em EmployeeException mesmo.  
public class EmployeeException extends Exception 
{ 
   private Exception hiddenException_; 
    
   public EmployeeException(String error, Exception excp) 
   { 
      super(error); 
      hiddenException_ = excp; 
   } 
    
   public Exception getHiddenException() 
   { 
      return(hiddenException_); 
   } 
} 
 
Conclusão 
 
É importante ter uma estratégia muito bem pensada e consistente para tratamento de 
exceções para garantir a eficiência e a boa prática de programação. O tratamento de 
exceções deve ser considerado não como um melhoramento mas como parte integrante do 
processo de desenvolvimento. O poder das exceções fornecem uma base sobre a qual 
podemos desenvolver aplicações que são robustas e confiáveis. 
 
 
 
 
 



Resumo sobre exceções  
 
1) O que é uma exceção? 
 
Um dos maiores desafios para os programadores é a maneira de manipular erros durante a 
execução de forma eficiente e elegante. Java trata isso por um rigoroso esquema de 
tratamento de exceção. Um tratador de exceções é chamado com frequência de bloco try-
catch, devida a sua estrutura. 
 
No bloco try o código passa se não houver nenhum problema, porém se ocorrer um erro, o 
Java gera um objeto capaz de indicar o problema. A tarefa do bloco catch é interceptar 
qualquer objeto de exceção emitido do interior do bloco try. 
Exemplo: 
 int z = 0; 
 try{ 
  z=x/y;  
  System.out.println( “Z = “ + Z); 
 } catch ( Exception e) { 
  System.out.println( “Erro”); 
 } 
 finally { 
  System.out.println( “Fará sempre”); 
 } 
 
 
2) Emissão de exceções de forma explícita - throws 
 
Os métodos também podem emitir exceções de forma explícita. Um método pode declarar 
que é capaz de emitir uma exceção, usando para isso a cláusula throws.  
Exemplo das próprias classes do Java (JDK): 
 Na classe Integer existe um método chamado parseInt (String s) 
 public static int parseInt (String s) throws NumberFormatException 
 throw significa que o método pode emitir um certo tipo de exceção. 
 
Exemplo: 
String s=“100”, s2=“40”; 
 try { 
  System.out.println(“O primeiro numero e : “ + Integer.parseInt(s); 
  System.out.println(“O segundo numero e : “ + Integer.parseInt(s2); 
   
 } 
 catch ( NumberFormatException e ) { 
  System.out.println(“ Não e possivel converter String em numero!!”); 
 
 } 
 
3) Exceções mais comuns em java 
-ArithmeticException, NullPointerException 
-ClassCastException,NegativeArraySizeException 
-ArrayIndexOutOfBoundsException, EOFException 
  
Uma exceção em Java é um objeto que é instância de uma subclasse de 
java.lang.Throwable 



- java.lang.Error e suas subclasses são erros considerados fatais a não devem ser 
capturados pelo programa 
- java.lang.Exception e suas subclasses são erros considerados recuperáveis e podem ser 
tratados pelo programa 
 
4) Levantando Exceções 
Levanta uma exceção do tipo especificado que será tratada em algum catch. Se a exceção 
não for tratada, o programa será interrompido com uma mensagem de erro. 
Comando: 
 throw new <tipo_da_exceção> 
  
 Ex: 
 if (indiceVetor > tamanho-1){ 
  throw new ArrayIndexOutOfBoundsException(); 
 } 
 
5) Criando suas próprias Exceções 
 Define uma subclasse de Exception e lança a exceção quando preciso. 
 Ex: 
 class MinhaExcecao extends Exception{ 
  // código da excecao 
 } 
  
 no programa ...... 
 if ( situacaoExcecao) { 
  throw new MinhaExcecao( ); 
 } 
 
 
 
 
 
 
O pacote java.util 
 
Aqui veremos brevemente as classes principais deste pacote. É importante para o 
programador conhecê-las para poder fazer uma escolha apropriada da classe/interface que 
apresente um comportamento que se adeque às suas necessidades. A partir das novas 
certificações do Java 2 o conhecimento de classes de coleções é constantemente avaliado. 
As questões são bem básicas, e requerem o conhecimento de onde e como você pode usá-
las, em vez de um conhecimento detalhado dos campos e métodos.  
 
As coleções antigas 
 
A API do Java 2 inclui novas interfaces e classes para aumentar a quantidade de coleções 
disponíveis. Versões anteriores de Java incluiam:  
• vector  
• hashtable  
• array  
• BitSet  
 



Dessas, apenas array era cobrada na certificação 1.1. Uma das notáveis ausências do Java 
1.1 era o suporte para ordenaçãi, uma necessidade muito comum em qualquer situação de 
programação.  
 
As novas coleções  
 
Na raíz da API Collection está a interface Collection. Ela nos fornece uma série de métodos 
comuns que todas as classes de coleção devem ter. Você provavelmente nunca terá que 
criar sua própria classe que implementa Collection já que o Java fornece uma série de sub-
interfaces e classes que usam a interface Collection.  
 
A API do Java 2 inclui as seguintes novas interfaces de coleções:  
• Sets  
• Maps  
Classes que implementam a interface Collection armazenam objetos como elementos que 
não são tipos primitivos. Esta abordagem tem uma desvantagem, pois criar objetos gera 
um overhead de performance e os elementos os elementos devem ser reconvertidos de 
Object para o tipo apropriado antes de serem usados. Isto também significa que as coleções 
não checam se os elementos são todos do mesmo tipo, já que um objeto pode ser quase 
qualquer coisa.  
 
Set  
 
Um Set (Conjunto) é uma interface de coleção que não pode conter elementos duplicados. 
Dessa forma, se assemelha com o conceito de um conjunto de registros retornado de uma 
tabela de um banco de dados relacional. A parte mais interessante da interface Set é o 
método de adição:  
   add(Object o); 
Qualquer objeto passado para o método add deve implementar o método equals de forma 
que o valor possa ser comparado com objetos existentes na classe. Se o conjunto já contém 
este objeto a chamada ao add deixa o conjunto inalterado e retorna falso. A idéia de 
retornar falso quando se tenta adicionar um elemento parece mais com a abordagem usada 
em C/C++ do que Java. Muitos métodos similares de Java lançariam uma Exception neste 
tipo de situação.  
 
List  
 
Um List (lista) é uma interface de coleção ordenada que pode conter duplicatas.  
 
Alguns métodos importantes são:  
• add  
• remove  
• clear  
A documentação do JDK trás um exemplo do uso de List para gerenciar um controle de lista 
de uma GUI real contendo uma lista de nomes de Planetas.  
 
Map  
 
Map é uma interface, classes que a implementam não podem conter chaves duplicadas, e é 
similar a uma hashtable.  
 
Por que usar Collections em vez de arrays?  
 



A grande vantagem de coleções sobre arrays é que as coleções podem crescer em tamanho, 
você não tem que atribuir o tamanho no momento da criação. A desvantagem de coleções é 
que elas armazenam apenas objetos e não tipos primitivos e isto trás um inevitável 
overhead de performance. Arrays não suportam ordenação diretamente, mas isto pode ser 
superado usando-se métodos estáticos de Collections. Aqui está um exemplo:  
 
import java.util.*; 
public class Sort{ 
    public static void main(String argv[]){ 
    Sort s = new Sort(); 
    } 
Sort(){ 
    String s[] = new String[4]; 
    s[0]="z"; 
    s[1]="b"; 
    s[2]="c"; 
    s[3]="a"; 
    Arrays.sort(s); 
    for(int i=0;i< s.length;i++) 
    System.out.println(s[i]); 
    } 
} 
 
As coleções Set e Map garantem a unicidade, List não garante a unicidade de seus itens 
mas os ordena.  
 
Utilizando Vectors  
 
O exemplo a seguir ilustra como você pode adicionar objetos de diferentes classes a um 
Vector. Isto contrasta com arrays onde cada elemento deve ser do mesmo tipo. O código 
então navega através de cada objeto imprimindo na saída padrão. Ele acessa implicitamente 
o método toString de cada objeto.  
 
import java.awt.*; 
import java.util.*; 
public class Vec{ 
public static void main(String argv[]){ 
    Vec v = new Vec(); 
    v.amethod(); 
    }//Fim do main 
 
public void amethod(){ 
        Vector mv = new Vector(); 
        //Note como um vetor pode armazenar objetos 
        //de diferentes tipos 
        mv.addElement("Hello"); 
        mv.addElement(Color.red); 
        mv.addElement(new Integer(99)); 
        //Isto causaria um erro 
        //Já que um vetor não armazenará primitivos 
        //mv.addElement(99) 
        //Caminha por todos os elementos do vetor 
        for(int i=0; i< mv.size(); i++){ 



            System.out.println(mv.elementAt(i)); 
            } 
   }//Fim do método 
} 
 
Antes do Java 2 a classe Vector era a principal forma de criar uma estrutura de dados 
redimensionável. Elementos podem ser removidos da classe Vector com o método remove.  
 
Usando Hashtables  
 
Hashtables são um pouco parecidos com o conceito do Visual Basic de uma Collection usada 
com uma chave. Ele age como um Vector, exceto que em vez de referenciar os elementos 
pelo número, você os referencia por uma chave. A parte hash do nome refere-se ao termo 
matemático que trata da criação dos índices. Um hashtable pode oferecer buscas mais 
rápidas do que um Vector.  
 
BitSet  
 
Um BitSet como o nome já diz, armazena uma sequência de Bits. Não se confunda com a 
parte "set" do nome. Ele não é um conjunto no sentido matemático ou de banco de dados, 
nem está relacionado com os Sets disponíveis no Java 2. É mais apropriado pensar nele 
como um vetor de bits. Um BitSet pode ser útil para uma armazenagem eficiente de bits 
onde os bits são utilizados para representar valores verdadeiro/falso. A alternativa de se 
usar algum tipo de coleção contendo valores Boolean pode ser menos eficiente.  
 
De acordo com Bruce Eckel em "Thinking in Java"  
 
"É eficiente apenas do ponto de vista de tamanho; se você está procurando por eficiência de 
acesso, é levemente mais lento do que usar um array de algum tipo nativo."  
 



• Contém métodos para testar a existência de arquivos, para definir permissões (nos S.Os 
onde for aplicável), para apagar arquivos, criar diretórios, listar o conteúdo de diretórios, 
etc. 
 
Classe File 
 
Alguns métodos 
 
public String getParent();  retorna o diretório (objeto File) pai 
public list();   retorna lista de arquivos contidos no diretório 
public boolean isFile();  retorna se é um arquivo 
public boolean isDirectory();retorna se é um diretório 
public boolean delete(); tenta pagar o diretório ou arquivo 
public long length();  retorna o tamanho do arquivo em bytes 
public boolean mkdir(); cria um diretório com o nome do arquivo 
public String getAbsolutePath();  retorna o path 
 
Exemplo 
 
File diretorio = new File("c:\\novo"); 
diretorio.mkdir(); // cria, se possível  
File subdir1 = new File( diretorio, "subdir1"); 
subdir1. mkdir(); 
File subdir2 = new File( diretorio, "subdir2"); 
subdir2. mkdir(); 
File arquivo = new File( diretorio, "arquivoVazio.txt"); 
FileWriter f = new FileWriter(arquivo); 
f.close(); 
String[] arquivos = diretorio. list(); 
for (int i =0;i<arquivos.length; i++) { 
      File filho = new File( diretorio, arquivos[ i]); 
      System. out. println(filho.getAbsolutePath()); 
 } 
} 
 
• Há várias formas diferentes de ler e escrever dados: Seqüencialmente, aleatoriamente, 
como bytes, como caracteres, linha por linha e palavra por palavra. 
 
• APIs Java para I/O oferecem objetos que abstraem fontes e destinos (chamados de nós), 
fluxos de bytes e caracteres 
 
• Exitem genericamente dois grupos: 
 -Entrada e Saída de bytes: InputStream e OutputStream; 
 -Entrada e Saída de chars: Reader e Writer; 
 
Os arquivos são abertos criando-se objetos destas classes de fluxo que herdam de 
InputStream, OutputStream, Reader, Writer. 
 
 
 
 
 
 



Classes FileInputStream, FileOutputStream, FileReader, FileWriter, InputStreamReader 
 
As funcionalidades de transferência seqüencial de dados a partir “de”, ou “para”, um arquivo 
não é suportada pela classe File.  
 
As classes acima oferecem pelo menos um construtor que recebe como argumento um 
objeto da classe File e implementam os métodos básicos de transferência de dados. 
InputStreamReader é um filtro que converte bytes em chars. 
 
 
Exemplo: Escrita seqüencial de Arquivo - FileOutputStream 
 
File diretorio = new File("c:\\tmp"); 
diretorio.mkdir();  
File arquivo = new File( diretorio, "lixo.txt"); 
FileOutputStream out = new FileOutputStream(arquivo);  
out.write( new byte[]{ 'l', 'i', 'x', 'o'} ); 
File subdir = new File( diretorio, "subdir"); 
subdir. mkdir(); 
String[] arquivos = diretorio. list(); 
for (int i =0;i<arquivos.length; i++) { 
      File filho = new File( diretorio, arquivos[ i]); 
      System. out. println(filho.getAbsolutePath()); 
} 
 if (arquivo.exists()) { 
     arquivo.delete(); //O bloco de código acima 
} 
out.close(); 
 
Exemplo: Escrita sequencial de Arquivo - FileOutputStream 
 
System.out.print("Digite o texto"); 
FileOutputStream f0 = new FileOutputStream("c:\\Saida0.txt"); 
byte a = (byte)System.in.read(); 
while(a!='\n'){ 
       f0.write(a); 
       a=(byte)System.in.read(); 
} 
 
Exemplo : Leitura sequencial de Arquivo - FileInputStream  
 
File arquivo = new File("c:\\listaAlunos.txt"); 
FileInputStream in = new FileInputStream(arquivo); 
InputStreamReader conversor = new InputStreamReader(in);  
BufferedReader bf = new BufferedReader(conversor);  
boolean continua=true; String linha; 
 while(continua){ 
        linha = bf.readLine(); 
        if (linha==null){ 
           continua=false; 
        }else{ 
           System.out.println(linha); 
        } 



  } 
 bf.close(); 
 in.close(); 
 
Exemplo: Escrita sequencial de Arquivo - FileReader e  
   Leitura sequencial de Arquivo - FileWriter   
 
A maneira mais eficiente de ler um arquivo de texto é usar FileReader com um 
BufferedReader. Para gravar, use um FileWriter com um PrintWriter. 
 
Exemplo: Leitura sequencial de Arquivo - FileReader 
 
FileReader f = new FileReader("c:\\arq.txt"); 
BufferedReader in =new BufferedReader(f); 
String linha =in.readLine(); 
while(linha !=null ){ 
      System.out.println(linha); 
      linha =in.readLine(); 
} 
in.close(); 
 
Exemplo: Gravação sequencial de Arquivo - FileWriter 
 
InputStreamReader conversor = new InputStreamReader(System.in);  
BufferedReader bf = new BufferedReader(conversor);  
boolean continua=true; String linha; 
FileWriter  f = new FileWriter("c:\\arq.txt"); 
PrintWriter out =new PrintWriter(f); 
System.out.println("Digite"); 
while(continua){ 
      linha = bf.readLine(); 
      if (linha.equals("fim")){ 
         continua=false; 
     }else{ 
         out.println(linha); 
     } 
} 
bf.close(); 
out.close(); 
 
 
outro exemplo 
FileWriter  f = new FileWriter("c:\\arq.txt"); 
PrintWriter out =new PrintWriter(f); 
out.println("Ana"); 
out.println("Alice"); 
out.println("Lucio"); 
out.close(); 
 
 
 
 
 



Class RandomAccessFile 
 
• Construindo uma instância do RandomAccessFile, você pode procurar por qualquer posição 
desejada dentro de um arquivo , e então ler ou escrever um montante de dados desejados.   
• Esta classe oferece acesso aleatório através do uso de um ponteiro. 
• Construindo uma instância do RandomAccessFile no modo 'r' , se o arquivo não existir 
dispara uma exceção "FileNotFoundException".   
• Construindo uma instância do RandomAccessFile no modo 'rw', se o arquivo não existir 
um arquivo de tamanho zero é criado.   
• Construindo uma instância do RandomAccessFile , você pode procurar por qualquer 
posição desejada dentro de um arquivo, e então ler ou escrever um montante desejado de 
dados.  
 
Class RandomAccessFile - leitura 
 
File fileName = new  File("c:\\Alunos.txt");   
RandomAccessFile obj = new  RandomAccessFile(fileName , "rw"); 
int i=0; String result; 
 while(i<obj.length()){ 
         result=obj.readLine(); 
         if(result==null){ 
           break ; 
         } 
         System.out.println(result); 
 
         i++; 
} 
 
Class RandomAccessFile - gravação 
 
InputStreamReader conversor = new InputStreamReader(System.in); 
BufferedReader bf = new BufferedReader(conversor);  
File fileName = new  File("c:\\Alunos2Chamada.txt");   
RandomAccessFile obj = new  RandomAccessFile(fileName , "rw"); 
 int i=0; String result; 
boolean continua=true; String linha; 
 while(continua){ 
        linha = bf.readLine(); 
        if (linha.equals("fim")){ 
           continua=false; 
        }else{ 
           obj.writeBytes(linha+"\n"); 
        } 
      } 
obj.close(); 
 
Serialização de objetos - interface Seializable 
Class ObjectOutputStream e ObjectInputStream 
 
• Java permite a gravação direta de objetos em disco ou seu envio através da rede. Neste 
caso o objeto deve declarar implementar java.io.Serializable.  



• Um objeto que implementa a interface Serializable poderá, ser gravado em qualquer 
stream usando o método writeObject() de ObjectOutputStream e poderá ser recuperado de 
qualquer stream usando o método readObject() de ObjectInputStream. 
 
Exemplo gravação e leitura de objetos serializados 
 
class Aluno implements java.io.Serializable{ 
 private String nome; 
 public Aluno(String nome){ 
  this.nome=nome; 
 } 
 public String getNome(){ 
  return nome; 
 } 
} 
 
// trecho de programa 
 
Aluno a = new Aluno("Mario"); 
Aluno b = new Aluno("Alice"); 
File arquivo = new File("c:\\GuardaObjetos.txt"); 
FileOutputStream fOut = new FileOutputStream(arquivo); 
ObjectOutputStream objOut = new ObjectOutputStream(fOut); 
objOut.writeObject(a); 
objOut.writeObject(b); 
 
FileInputStream fIn = new FileInputStream(arquivo); 
ObjectInputStream objIn = new ObjectInputStream(fIn); 
Aluno primeiro=(Aluno)objIn.readObject(); 
System.out.println(primeiro.getNome()); 
Aluno segundo=(Aluno)objIn.readObject(); 
System.out.println(segundo.getNome()); 
 
Classes do Pacote swing 
 
JComboBox 
 
• int getItemCount() - Retorna a quantidade de itens no JComboBox. 
• void addItem(String) - Adiciona uma String ao final do JComboBox  
• object getItemAt(int) - 



JTextField 
 
• void setText(String) - Define a string do campo de texto 
• String getText() - Lê a string presente no campo de texto 
• void requestFocus() - Coloca o "Foco" no Objeto 
• void addFocusListener(Objeto da Classe que Implementa a Interface Correspondente) 
Associa ao Evento 
 
JCheckBox 
 
•boolean isSelected() - Determina se o Check Box está Selecionado ou Não 
•void setSelected(boolean) - Marca ou Desmarca o Check Box. 
•void addActionListener(Objeto da Classe que Implementa a Interface Correspondente)  
Associa ao Evento 
 
JRadioButton 
 
•boolean isSelected() - Determina se o JRadioButton está Selecionado ou Não 
•void setSelected(boolean) - Marca o JRadioButton. 
•void addActionListener(Objeto da Classe que Implementa a Interface Correspondente)  
Associa ao Evento 
 
ButtonGroup 
 
•void add(JComponent) - adiciona o componente ao grupo de botões 
 
JButton 
 
•void addActionListener(Objeto da Classe que Implementa a Interface Correspondente)  
Associa ao Evento 
 
JTextArea 
 
• void setText(String) - Define a string da área de texto 
• String getText() - Retorna todas as linhas de um TextArea como uma String só. Junta as 
Linhas, o começo de uma nova linha está sempre no fim da linha anterior. 
• void append(String s) - Adiciona a String s ao final do TextArea 
 
JOptionPane 
 
•static JOptionPane.showMessageDialog(null, String, String, JOptionPane.ERROR_MESSAGE) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


