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6.1 Introdução

 A melhor maneira de desenvolver e manter um programa grande é construí-lo a 

partir de pequenas e simples partes, ou módulos. 

 dividir para conquistar. 

 Tópicos neste capítulo:

 Métodos static

 Declare um método com mais de um parâmetro.

 Pilha de chamadas de método.

 Técnicas de simulação com geração de números aleatórios.

 Como declarar valores que não podem mudar (isto é, constantes) nos seus 

programas. 

 Sobrecarga de método.
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6.2 Módulos de programa em Java

 Programas Java combinam novos métodos e classes que o você escreve com 

métodos e classes predefinidos disponíveis na Java Application Programming 

Interface e em outras bibliotecas de classes. 

 Em geral, classes relacionadas são agrupadas em pacotes de modo que possam ser 

importadas nos programas e reutilizadas. 

 Você aprenderá a agrupar suas próprias classes em pacotes no Capítulo 8. 
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 Métodos ajudam a modularizar um programa separando suas tarefas em unidades 
autocontidas. 

 Instruções no corpo dos métodos:

 Escrito somente uma vez.

 Ocultado de outros métodos.

 Pode ser reutilizado a partir de de várias localizações em um programa.

 Abordagem ―dividir para conquistar‖.

 Construindo programas a partir de pequenos e simples fragmentos

 Capacidade de reutilização de software

 Use métodos existentes como blocos de construção para criar novos programas. 

 Dividir um programa em métodos significativos torna o programa mais fácil de 
depurar e manter.
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 Forma hierárquica de gerenciamento. (Figura 6.1). 

 Um chefe (o chamador) solicita que um trabalhador (o método chamado) realize 

uma tarefa e informe (retorne) os resultados depois de completar a tarefa. 

 O método chefe não tem conhecimento sobre como o método trabalhador realiza 

suas tarefas designadas. 

 O trabalhador também pode chamar outros métodos trabalhadores, sem o que 

chefe saiba. 

 Esse ―ocultamento‖ dos detalhes da implementação promove a boa engenharia de 

software. 
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6.3 Métodos static, campos static e a classe Math

 Às vezes um método realiza uma tarefa que não depende do conteúdo de nenhum objeto. 

 Aplica-se à classe na qual é declarado como um todo.

 Conhecido como método staticou método de classe.

 É comum uma classe conter um grupo de métodos static convenientes para realizar 
tarefas comuns. 

 Para declarar um método como static, coloque a palavra-chave static antes do 
tipo de retorno na declaração do método. 

 Chamando um método static

 NomeDaClasse.nomeDoMétodo( argumentos )

 A classe Math fornece uma coleção de métodos static que permitem realizar 
cálculos matemáticos comuns. 

 Os argumentos de método podem ser constantes, variáveis ou expressões. 

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



 Campos Math para constantes matemáticas comuns

 Math.PI (3.141592653589793)

 Math.PI (2.718281828459045)

 Declarada na classe Math como os modificadores public, final e static

 public permite usar esses campos em suas próprias classes. 

 Qualquer campo declarado com a palavra-chave final é constante — seu valor 

não pode ser alterado depois que o campo é inicializado. 

 PI e E são declarados final porque seus valores nunca mudam. 

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



 O campo que representa o atributo também é conhecido como 
uma variável de instância — cada objeto de uma classe 
mantém sua própria cópia de um atributo na memória. 

 Campos em que cada objeto de uma classe não tem uma 
instância separada do campo são declarados static e também 
são conhecidos como variáveis de classe. 

 Todos os objetos de uma classe que contêm campos static
compartilham uma cópia desses campos. 

 As variáveis de classe e as variáveis de instância (isto é, 
variáveis static) representam os campos de uma classe. 
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 Por que o método main é declarado static?

 A JVM tenta invocar o método main da classe que você 

especifica — quando nenhum objeto da classe foi criados. 

 Declarar main como static permite que a JVM invoque 

main sem criar uma instância da classe. 
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6.4 Declarando métodos com múltiplos parâmetros

 Múltiplos parâmetros são especificados como uma lista separada por vírgulas. 

 Deve haver um argumento na chamada de método para cada parâmetro (às vezes 

chamado parâmetro formal) na declaração de método. 

 Cada argumento deve ser consistente com o tipo do parâmetro correspondente. 
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 Implementando o método maximum reutilizando o método Math.max

 Duas chamadas a Math.max, da seguinte maneira:

 return Math.max( x, Math.max( y, z ) );

 O primeiro especifica os argumentos x e Math.max( y, z ). 

 Antes de qualquer chamada de método, seus argumentos devem ser avaliados 

para determinar seus valores. 

 Se um argumento for uma chamada de método, a chamada de método deve ser 

realizada para determinar seu valor de retorno. 

 O resultado da primeira chamada é passado como o segundo argumento para a 

outra chamada, o que retorna o maior dos seus dois argumentos. 
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 Concatenação de string 

 Monte objetos String em strings maiores com os operadores + ou +=. 

 Quando ambos os operandos do operador + são String, o operador + cria um 
novo objeto String.
 os caracteres do operando direito são colocados no fim daqueles no operando à 

esquerda.

 Todos os objetos e valores primitivos em Java têm uma representação String. 

 Quando um dos operandos do operador + for uma String, o outro é convertido 
em uma String e então os dois são concatenados. 

 Se um boolean é concatenado com uma String, o boolean é convertido em 
uma String "true" ou "false". 

 Todos os objetos têm um método toString que retorna uma representação 
String do objeto. 
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6.5 Notas sobre a declaração e utilização de métodos

 Três maneiras de chamar um método: 

 Utilizando o nome de um método sozinho para chamar outro método da mesma 

classe.

 Utilizando uma variável que contém uma referência a um objeto, seguido por um 

ponto (.) e o nome do método para chamar um método do objeto referenciado.

 Utilizando o nome da classe e um ponto (.) para chamar um método static
de uma classe.
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 Um método não static pode chamar qualquer método da mesma classe 

diretamente e pode manipular qualquer um dos campos da classe diretamente. 

 Um método static pode chamar somente outros métodos static da mesma 

classe diretamente e pode manipular somente campos static na mesma classe 

diretamente. 

 Para acessar os membros não static da classe, um método static deve 

utilizar uma referência a um objeto da classe. 
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 Três maneiras de retornar o controle à instrução que chama um método: 

 Quando o fluxo de programa alcança a chave direita que termina o método.

 Quando a seguinte instrução executa

return;

 Quando o método devolve um resultado com uma instrução como return
expressão;
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6.6 Pilha de chamadas de método e registros de 

ativação

 Estrutura de dados pilha.

 Análoga a uma pilha de pratos 

 Quando um prato é colocado na pilha, ele é sempre colocado na parte superior 

(processo referido como adicionar o prato na pilha). 

 Quando um prato é colocado na pilha, ele é sempre colocado na parte superior 

(processo referido como inserir o prato na pilha). 

 Estruturas de dados “último a entrar, primeiro a sair” (Last-In, First-Out –

LIFO)

 O último item inserido na pilha é o primeiro item removido da pilha. 
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 Quando um programa chama um método, o método chamado deve saber como 
retornar ao seu chamador.

 O endereço de retorno do método chamador é inserido na pilha de execução de 
programas (ou pilha de chamadas de método). 

 Se uma série de chamadas de método ocorrer, os sucessivos endereços de retorno 
são inseridos na pilha na ordem ―último a entrar, primeiro a sair‖.

 A pilha de execução de programas também contém a memória para as variáveis 
locais utilizadas em cada invocação de um método durante uma execução do 
programa. 

 Armazenados como uma parte da pilha de execução de programas, é conhecida 
como registro de ativação ou stack frame (“quadro de pilha”) das chamadas 
de método. 

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



 Quando uma chamada de método é feita, o registro de ativação dessa chamada de 

método é inserido na pilha de execução de programas. 

 Quando o método retorna ao seu chamador, o registro de ativação do método é 

retirado da pilha e essas variáveis locais não são mais conhecidas para o programa. 

 Se mais chamadas de método ocorrerem além do limite de seus registros de 

ativação armazenados na pilha de execução de programas, ocorrerá um erro 

conhecido como estouro de pilha. 
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6.7 Promoção e coerção de argumentos

 Promoção de argumentos.

 Converter um valor de um argumento para o tipo que o método espera receber no 
seu parâmetro correspondente. 

 Conversões podem levar a erros de compilação se as regras de promoção do Java não 
forem cumpridas. 

 Regras de promoção.
 especifica as conversões que são permitidas.
 aplicam-se a expressões que contém valores de dois ou mais tipos primitivos e a 

valores de tipo primitivo passados como argumentos para os métodos. 

 Cada valor é promovido para o tipo ―mais alto‖ na expressão. 

 A Figura 6.5 lista os tipos primitivos e os tipos para os quais cada um pode ser 
promovido. 
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 Converter valores em tipos mais baixos na tabela da Figura 6.5 resultará em 

diferentes valores se o tipo mais baixo não puder representar o valor do tipo mais 

alto.

 Nos casos em que as informações podem ser perdidas devido à conversão, o 

compilador Java requer que você utilize um operador de coerção explicitamente 

para forçar a conversão a ocorrer — do contrário, ocorre um erro de compilação. 
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6.8 Pacotes de Java API

 O Java contém muitas classes predefinidas que são agrupadas em categorias de classes 

relacionadas chamadas pacotes. 

 Uma grande vantagem do Java são as milhares de classes da Java API. 

 Alguns pacotes chave de Java API são descritos na Figura 6.6. 

 Visão geral dos pacotes no Java SE 6: 

 java.sun.com/javase/6/docs/api/overview-summary.html

 Documentação da Java API 

 java.sun.com/javase/6/docs/api/
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 Simulação e execução de jogos.

 Elemento chance

 Classe Random (pacote java.util) 

 Método static random da classe Math. 

 Objetos da classe Random podem produzir valores boolean, byte, float, 
double, int, long e Gaussian aleatórios

 O método Math random pode produzir apenas valores double no intervalo 
0.0 x 1.0. 

 Documentação para a classe Random

 java.sun.com/javase/6/docs/api/java/util/
Random.html
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 A classe Random produz números pseudoaleatórios

 Uma sequência de valores produzida por um cálculo matemático complexo. 

 O cálculo usa a hora atual para semear o gerador de números aleatórios. 

 O intervalo de valores produzido diretamente pelo método Random nextInt
costuma diferir do intervalo de valores requerido em um aplicativo Java particular. 

 O método Random nextInt que recebe um argumento int e retorna um valor 
entre 0 e, sem incluir, o valor do argumento. 
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 Lançando um dado de seis faces

 face = 1 + randomNumbers.nextInt( 6 );

 O argumento 6 — chamado fator de escalonamento — representa o número de 

valores únicos que  nextInt deve produzir (0–5)

 Isso se chama escalonar o intervalo de valores.

 Um dado de seis lados tem os números 1–6 nas suas faces, não 0–5. 

 Nós deslocamos o intervalo dos números produzidos adicionando um valor de 

deslocamento — nesse caso 1 — para nosso resultado anterior, como em 

 face = 1 + randomNumbers.nextInt( 6 );

 O valor de deslocamento (1) especifica o primeiro valor no intervalo desejado 

de inteiros aleatórios. 
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6.9.1 Escalonamento e deslocamento generalizados de 

números aleatórios

 Generaliza o ajuste de escala e deslocamento de números aleatórios:

number = valorDeDeslocamento + 
randomNumbers.nextInt( fatorDeEscalonamento );

onde valorDeDeslocamento especifica o primeiro número no intervalo desejado de inteiros 
consecutivos e fatorDeEscalonamento especifica quantos números estão no intervalo. 

 Também é possível escolher inteiros aleatoriamente a partir de conjuntos de valores além dos 
intervalos de inteiros consecutivos: 

number = valorDeDeslocamento + diferençaEntreOsValores * 
randomNumbers.nextInt( fatorDeEscalonamento );

onde valorDeDeslocamento especifica o primeiro número no intervalo desejado de valores, 
diferençaEntreValores representa a diferença entre números consecutivos na sequência e 
fatorDeEscalonamento especifica quantos números estão no intervalo. 
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6.9.2 Repetição de números aleatórios para teste e depuração

 Ao depurar um aplicativo, às vezes é útil repetir a mesma exata sequência de 

números pseudoaleatórios.

 Para fazer isso, crie um objeto Random da seguinte maneira: 

 Random randomNumbers = 
new Random( valorSemeado );

 O argumento valorSemeado (tipo long) semeia o cálculo de números 

aleatórios. 

 Você pode configurar a semente de um objeto Random em qualquer momento 

durante a execução do programa chamando o método set do objeto. 
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6.10 Estudo de caso: Um jogo de azar; introdução a 

enumerações

 Regras básicas do jogo de dados Craps:

 Você lança dois dados. Cada dado tem seis faces que contêm um, dois, três, 

quatro, cinco e seis pontos, respectivamente. Depois que os dados param de 

rolar, a soma dos pontos nas faces viradas para cima é calculada. Se a soma for 

7 ou 11 no primeiro lance, você ganha. Se a soma for 2, 3 ou 12 no primeiro 

lance (chamado “craps”), você perde (isto é, a “casa” ganha) . Se a soma for 4, 

5, 6, 8, 9 ou 10 no primeiro lance, essa soma torna-se sua “pontuação”. Para 

ganhar, você deve continuar a rolar os dados até “fazer sua pontuação” (isto é, 

obter um valor igual à sua pontuação). Você perde se obtiver um 7 antes de 

fazer sua pontuação. 
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 Notas:

 Observe que myPoint é inicializada como 0 a fim de assegurar que o 

aplicativo compilará. 

 Se você não inicializar myPoint, o compilador emite um erro, porque 

myPoint não recebe um valor em cada case da instrução switch e, 

portanto, o programa poderia tentar utilizar myPoint antes de receber um 

valor. 

 gameStatus recebe um valor em cada case da instrução switch —

portanto, é garantido que será inicializado antes de ser utilizado e não precisa ser 

inicializado.
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 Tipo enum Status

 Uma enumeração, na sua forma mais simples, declara um conjunto de 

constantes representado pelos identificadores. 

 Um tipo especial de classe que é introduzida pela palavra-chave enum e o nome 

de um tipo.

 Chaves delimitam o corpo de uma declaração enum. 

 Dentro das chaves, há uma lista separada por vírgulas de constantes de 

enumeração, cada uma representando um valor único. 

 Os identificadores em uma enum devem ser únicos. 

 Variáveis do tipo enum podem receber somente as constantes declaradas na 

enumeração. 
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 Por que algumas constantes não são definidas em constantes enum.

 O Java não permite que um int seja comparado com uma constante de 

enumeração. 

 Infelizmente, o Java não fornece uma maneira fácil de converter um valor int
em uma constante enum particular. 

 Pode-se traduzir uma constante int em uma enum com uma instrução switch
separada. 

 Isso seria claramente complicado e não melhoraria a legibilidade do programa 

(derrotando assim o propósito do usar enum).
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6.11 Escopo das declarações

 As declarações introduzem nomes que podem ser utilizados para referenciar essas 

entidades Java. 

 O escopo de uma declaração é a parte do programa que pode referenciar a entidade 

declarada pelo seu nome. 

 Dizemos que essa entidade está ―no escopo‖ para essa parte do programa. 

 (Para mais informações sobre escopo, consulte Java Language Specification, 

Section 6.3: Scope of a Declaration

 java.sun.com/docs/books/jls/third_edition/
html/names.html#103228
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 Regras de escopo básicas:

 O escopo de uma declaração de parâmetro é o corpo do método em que a 
declaração aparece. 

 O escopo de uma declaração de variável local é do ponto em que a declaração 
aparece até o final desse bloco. 

 O escopo de uma declaração de variável local que aparece na seção de 
inicialização do cabeçalho de uma instrução for é o corpo da instrução for e 
as outras expressões no cabeçalho. 

 Um método ou escopo de campo é o corpo inteiro da classe. 

 Qualquer bloco pode conter declarações de variável. 

 Se uma variável local ou um parâmetro em um método tiver o mesmo nome de um 
campo da classe, o campo permanece ―oculto‖ até que o bloco termine a execução 
— isso é chamado sombreamento. 
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6.12 Sobrecarga de método

 Sobrecarga de método.

 Métodos do mesmo nome declarados na mesma classe.
 Deve ter diferentes conjuntos de parâmetros.

 O compilador Java seleciona o método adequado examinando o número, os tipos e 
a ordem dos argumentos na chamada. 

 Utilizado para criar vários métodos com o mesmo nome que realizam as mesmas 
tarefas, ou tarefas semelhantes, mas sobre tipos diferentes ou números diferentes de 
argumentos. 

 Valores literais inteiros são tratados como um tipo int, a chamada de método na 
linha 9 invoca a versão de square que especifica um parâmetro int. 

 Valores de ponto flutuante são tratados como um tipo double, a chamada de 
método na linha 10 invoca a versão de square que especifica um parâmetro int. 
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6.12 Sobrecarga de método

 Distinguindo entre métodos sobrecarregados.

 O compilador distingue métodos sobrecarregados por suas assinaturas — os 
nomes dos métodos e o número, os tipos e a ordem dos seus parâmetros. 

 Tipos de retorno dos métodos sobrecarregados.

 Não é possível distinguir métodos pelo tipo retornado. 

 O programa na Figura 6.15 ilustra os erros de compilador quando dois métodos 
gerados têm a mesma assinatura e tipos diferentes de retorno. 

 Métodos sobrecarregados podem ter diferentes tipos de retorno se os métodos 
tiverem diferentes listas de parâmetro. 

 Métodos sobrecarregados não precisam ter o mesmo número de parâmetros. 

(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



(C) 2010 Pearson Education, Inc. Todos os 
direitos reservados.



6.13 (Opcional) Estudo de caso de GUI e imagens 

gráficas: cores e formas preenchidas

 As cores exibidas nas telas dos computadores são definidas pelos seus componentes 
vermelho, verde e azul (valores RGB) que têm valores inteiros de 0 a 255. 

 Quanto mais alto o valor de um componente, mais rica intensa será essa tonalidade 
na cor final. 

 O Java utiliza a classe Color no pacote java.awt para representar cores 
utilizando valores RGB. 

 A classe Color contém 13 objetos static Color predefinidos — BLACK, 
BLUE, CYAN, DARK_GRAY, GRAY, GREEN, LIGHT_GRAY, MAGENTA, ORANGE, 
PINK, RED, WHITE e YELLOW. 
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 A classe Color também contém um construtor na forma:

 public Color( int r, int g, int b )

 portanto, você pode criar cores personalizadas especificando os valores para os 

componentes vermelho, verde e azul individuais de uma cor.

 Os métodos Graphics fillRect e fillOval desenham retângulos e ovais 

preenchidos, respectivamente. 

 O método GraphicssetColor configura a cor atual do desenho. 
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