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Introdução
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 Já vimos como criar os algoritmos e suas formas de

representação

 Linguagem natural

 Fluxograma

 Pseudo-código

 Mas como iremos fazer para que o computador

entenda nossos algoritmos?
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 Também já vimos que os computadores só entende
a linguagem de máquina.

 A linguagem de máquina é a sequência de
instruções, representadas por bits.

 Essa sequência de bits é conhecido como código
binário.

 O código binário é formado por 0 e 1.

00010001 

01010010

00110011
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 Quais os problemas desse tipo de linguagem ?

 Muito difíceis de programar

 Cada computador possui seu próprio conjunto de

instruções.

 Então foram criadas as linguagens de alto nível.

 Mais compatíveis com a linguagem humana

 Exemplo JAVA, Pascal, COBOL, C, etc.

 Normalmente uma única instrução de uma

linguagem de alto nível equivale a várias instruções

da linguagem de máquina.
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 OK, mas se os computadores só entendem a

linguagem de máquina ?? O que acontece com as

linguagens de alto nível ??

 Um programa escrito com linguagens de alto nível

precisam passar por um processo de tradução antes

de serem executados.

 Essa tradução é conhecida como compilação ou

interpretação.
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Tradução

Programa-fonte Programa-objeto

Compilador 

ou 

Interpretador



A linguagem JAVA
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 Um programa escrito em JAVA consiste em um ou

mais métodos/funções.

 A primeira função que será executada no

programa SEMPRE será a main.

 Cada método/função deve ter:

 modificador de acesso: informa o nível de

“visibilidade” do método, ou seja, quem pode usá-lo.

 Uma lista de parâmetros (opcional): podemos informar

que aquela função recebe valores externos.

 Um bloco de instruções.



A linguagem JAVA
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A linguagem JAVA
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Cada bloco de instrução é colocado entre chaves {

e }.

 Cada linha de comando deve terminar com um

ponto-e-vírgula (;).

Letras maiúsculas e minúsculas NÃO são iguais.

Para criar os algoritmos utilizando Java, vamos

precisar de uma ferramenta chamada Ambiente de

Desenvolvimento Integrada (IDE – Integrated

Development Environment)



Utilizando o Netbeans
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Criando um projeto
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Clique em Arquivo 

→ Novo Projeto



Criando um projeto
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Escolha o tipo de projeto



Criando um projeto
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Escolha o nome e a 

localização do projeto



Criando um projeto
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Organização dos projetos
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 Um projeto possui uma ou várias classes.

 Essas classes estão separadas em pacotes, para

organizar melhor o projeto.

 Cada pacote possui classes de uma determinada

finalidade. Ex: br.edu.ifrn.gui

 O Netbeans vai criar subpastas para cada nível do

pacote. Ex: NomeProjeto/src/br/edu/ifrn/gui

 Por padrão, a nomenclatura dos pacotes utiliza o

domínio reverso. Ex: br.edu.ifrn.aula01
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Na aba Projetos, selecione 

Pacotes de código-fonte 

utilizando o botão direito do 

mouse → Novo → Pacote Java
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Digite o nome do pacote. 

Perceba a pasta que o NetBeans

cria para o seu pacote.
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Selecione o pacote e clique com 

o botão direito. Selecione Novo 

→ Classe Java...



Criando uma classe
19

Digite o nome da classe. 

Perceba o pacote e a pasta onde 

a classe será criada.



Executando a classe criada
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Para executar uma classe Java é 

necessário implementar o 

método main.


