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Introducdio
.

0 J& vimos como criar os algoritmos e suas formas de
representacdo

Linguagem natural
Fluxograma
Pseudo-codigo
0 Mas como iremos fazer para que o computador
entenda nossos algoritmos?



Introducdio

0 Também jd vimos que os computadores sé entende
a linguagem de mdaquina.

0 A linguagem de mdaquina é a sequéncia de
instrugcoes, representadas por bits.

00 Essa sequéncia de bits & conhecido como cédigo
bindrio.
0 O cédigo bindrio é formado por O e 1.
00010001
01010010
00110011



Introducdio
Em

0 Quais os problemas desse tipo de linguagem ¢
Muito dificeis de programar

Cada computador possui seu préprio conjunto de
instrucoes.

0 Entdo foram criadas as linguagens de alto nivel.

Mais compativeis com a linguagem humana
Exemplo JAVA, Pascal, COBOL, C, etc.

0 Normalmente uma UOnica instrucdo de uma
linguagem de alto nivel equivale a vdrias instrucoes
da linguagem de mdquina.



Introducdio
.

0 OK, mas se os computadores sé entendem o
linguagem de mdquina 2¢ O que acontece com as
linguagens de alto nivel 22

0 Um programa escrito com linguagens de alto nivel
precisam passar por um processo de tradugdo antes
de serem executados.

0 Essa traducdo é conhecida como compilagdo ou
interpretacado.



Introducdo
B

101010100000010100100101000101
101000010101000100100010100040
.01000110001000001010000101001
0011010001010101011C011000101
00000101000001001000100101010
110000101011000010011001011100
scanf ("$f", &notal): ~ 01101001001 001001010010101010
anB N =i Tradugao 101010100000010100100101000101
101000010101000100100010100040
.01000110001000001010000101001
0011010001010101011C011000101
00000101000001001000100101010
110000101011000010011001011100
01101001001 001001010010101010

& media.c

#include <stdio.h>

int main(void)
{
float notal, nota2, media;

media = (notal + nota2)/2:
printf ("$f", media):

return 0;

Compilador

ou :
Programa-fonte Programa-objeto

Interpretador



A linguagem JAVA

0 Um programa escrito em JAVA consiste em um ou
mais métodos/funcdes.

0 A  primeira funcdo que serd executada no
programa SEMPRE serd a main.
0 Cada método /funcdo deve ter:

modificador de acesso: informa o nivel de
“visibilidade” do método, ou seja, quem pode usd-lo.

Uma lista de pardmetros (opcional): podemos informar
que aquela fungdo recebe valores externos.

Um bloco de instrugoes.



A linguagem JAVA

package algoritmos;

J.'I-HH

=

#* @anthor ferreira
*f
public cla=s=s Algoritmos {

public =static vold main(String[] arg=s) {
System.ocut.println("™ E ai, galera 7! ");



A linguagem JAVA

nCada bloco de instrugdo é colocado entre chaves {
e }.

0 Cada linha de comando deve terminar com um
ponto-e-virgula (;).

Oletras maidsculas e mindsculas NAO sdo iguais.
OPara criar os algoritmos utilizando Java, vamos

precisar de uma ferramenta chamada Ambiente de
Desenvolvimento Integrada (IDE - Integrated

L&] NetBeans

Development Environment)



Utilizando o Netbeans
o™
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Criando um projeto

Ferramentas Janela Ajuda Q.- Pesquisar (Ctri+1)

E Move projeto... @ -

! MNoveo arquiva...

ﬁ Abrir projeto...
Abrir projeto recente
Fechar projeto
Abrir argquiveo...

Abrir arquivos recentes

Grupeo de projetos
Projeto Properties

Importar projetos

Sabvar Ctrl+5
Salvar como...

Salvar todos Ctrl+5hift+5

Configurar pagina...
Imnprirnir... Ctrl+Alt+Shift+P
Imprirnir em HTML...

Sair




Criando um projeto

Categorias: Projetos:

[-§Aplicativo Java

% Aplicativo da drea de trabalho Java

% Biblioteca de dasse Java

& Projeto Java com codigos-fonte existentes
&% Projeto de forma livre Java

[T) Exemplos

Escolha o tipo de projeto

Descricao:
Cria um nove aplicative Java SE em um projeto do IDE padr3e. E possivel gerar também uma

classe principal neste projeto. Os projetos padries utiizam um script de construcdo Ant gerado
pelo IDE para construir, executar, e depurar seu projeto,

Ajuda




Criando um projeto

Passos Nome e local

1. Escoha o projeto Nome do projeto: AmbientesDeProgramacao |

Localizago do Projeto:  2.2\Ambientes de Programag3o\Exemplos e Exerddos

Escolha o nome e a
localizagdo do projeto = w

[¥] Definir como projeto principal




Criando um projetg

U NetBeans IDE 7.0.1
Arguive Editar Exibir Mavegar Codigo-fonte

PEESDE

: Projetos < % |: Arguivos : Servigos
=% AmbientesDeProgramacao

-- @ Pacotes de cadigo-fonte

- Bibliotecas

| Projetolaval - Netl

: ProjetoJavat java - Navegador
= () Projetolaval
@ man(string[] args)

#RTODO code application logic here

b
“ @@m & 7 TODO: 1 &m todos o2 projetos abertos



Organizagdo dos projetos

0 Um projeto possui uma ou vdrias classes.

0 Essas classes estdo separadas em pacotes, para
organizar melhor o projeto.

0 Cada pacote possui classes de uma determinada
finalidade. Ex: br.edu.ifrn.gui

0 O Netbeans vai criar subpastas para cada nivel do
pacote. Ex: NomeProjeto/src/br/edu/ifrn/gui

0 Por padrdo, a nomenclatura dos pacotes utiliza o
dominio reverso. Ex: br.edu.ifrn.aula0Q1



Criando um pacote

: Projetos < % |: Arquivos  Servigos Pagina Inicial s
E&Amhlﬂltlﬁl}el’mgram

b [E  Classe Java...
| EH Pacote Java... |
Formulario JFrame...
Ctrl+V Interface Java...

Na aba Projetos, selecione
Pacotes de cédigo-fonte

vtilizando o botao direito do
mouse - Novo - Pacote Java



Criando um pacote

1. Escolha o tipo de arquivo @ bf.edu.im
2. Nome e local ———"

AmbientesDeProgramacan

‘ogramacao EJA\Exemplos e Exercicios\AmbientesDeProgramacao\srcibrigdulifrmiaulad 1 .!

Digite o nome do pacote.
Perceba a pasta que o NetBeans
cria para o seu pacote.




Criando uma classe

: Projetos <l & |: Arquivos : Servigos
=-- @ AmbientesDeProgramacao
E} @ Pacotes de codigo-fonte

Movo »

- m Bibliotecas E
Localizar... Ctrl+F
Recortar Ctrl+ X

Copiar Ctrl+C

Ctrl+V

Selecione o pacote e clique com

o botao direito. Selecione Novo
- Classe Java...

Pacote lava...
Classe Java...

Formulano JFrame...
Interface Java...

Formularno JPanel...

M lacee e cmblde da



Criando uma classe

1. Escolha o tipo de arquivo Mome da dasse: | OlaMundo
2. Nome e local | | /

Projeto: AmbientesDeProgramacao

Localizacdo:

@mt&: br.edu.ifrn.aulad1

L]~

Digite o nome da classe.
Perceba o pacote e a pasta onde
a classe sera criada.




Executando a classe criada
N

- & AmbientesDeProgramacao
=- [ Pacotes de cédigo-fonte
& br.ifm.edu.aula01
@[ Bibliotecas
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‘,'rir
* To change this template, choose Tools | Templates
* and open the template in the editor.
*/

package br.ifrn.edu.aulall;

public class OlaMundo {

public static void main(String [] args){
System.out.println("0la Mundo!");

Para executar uma classe Java é
necessdrio implementar o
método main.




