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Hendrik Macedo

Introducdo a
Programagdo

Onde sdo apresentados os fundamentos da computa¢do e o porqué da
importancia de seu estudo para o aprendizado da programacgdo de

computadores
Pré-requisito(s): Objetivos (ao final vocé devera ser capaz de):
* Conhecimento de matematica do * Identificar e distinguir elementos de um
ensino médio sistema computacional
* Manuseio basico do computador * Compreender a relagdo entre programacao
* Saber navegar na Internet e organizacdo de um sistema computacional

 Muita disposi¢do para aprender sobre * Identificar problemas resolviveis via
computagdo e logica de programacdo  programagao

* Elaborar um algoritmo para solucdo de um
problema

* Compilar e executar programas em Java

Existem pelo menos dois tipos de pessoas que lidam com computadores em seu dia
a dia. O primeiro tipo consiste de pessoas que fazem uso dos diversos aplicativos
disponiveis que facilitam o trabalho ou propiciam algum tipo de lazer. Essas
pessoas também se beneficiam bastante do conhecimento em larga escala
disponivel na Internet e cujo acesso ¢ facilitado também pelo uso desses
aplicativos. O outro tipo de pessoa é o profissional da area, que também ¢ usudrio,
mas cujo conhecimento sobre os fundamentos da computagdo extrapola o do
usudrio comum. Essas pessoas possuem grande conhecimento sobre dispositivos
fisicos computacionais e ferramentas ldgicas para criacdo da diversidade de
aplicativos que o outro tipo de pessoa tanto se beneficia. Este capitulo apresenta
com mais detalhes o conceito de sistema computacional e como seus elementos
fundamentais estdo interligados para propiciar o processamento dos dados que sdo
fornecidos constantemente ao computador pelos usuérios e produzir informagao de
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valor util como resultado. O capitulo também introduz o conceito de programacdo
logica de computadores € como um problema pode ser encarado como um
problema de solugdo computacional; solugdo esta, que é chamada de algoritmo.
Em seguida, ¢ mostrado como esses algoritmos podem ser construidos e
executados em um computador através do uso de uma linguagem de programagio.
Finalmente, uma linguagem de programacao bastante rica e popularizada, chamada
Java, é introduzida juntamente com o procedimento basico para criagdo de
programas e execugdo dos mesmos.

1.1 Fundamentos da Computagdo

r

Informatica ¢ a ciéncia que estuda o tratamento automatico da informacao.
Dentre as principais fun¢des da informatica (ou da computagdo) estao:

* Desenvolvimento de novas maquinas;
* Automatizacdo de processos; €
* Melhoria de aplicagdes existentes.

O computador funciona como elemento central na computacdo. E uma
maquina constituida por componentes e circuitos eletronicos, capaz de receber,
armazenar e processar dados e transmitir informagdes.

A atividade de processamento de dados consiste em transformar sinais brutos
e sem significado individual (dados) em informag¢do com algum valor real para o
usuario final através de diferentes formas de manipulacdo (figura 1.1). Uma lista
de valores decimais, representativos de indices pluviométricos e de temperatura,
gerados automaticamente e enviados a uma estagdo na Terra por um satélite em
orbita, por exemplo, ndo possui em principio valor algum para um usudrio padrao.
Entretanto, se submetidos a um processamento adequado, esses valores podem ser
transformados em informagdes uteis do tipo “Chuva forte em todo o litoral
sergipano nesta terga-feira” ou “Minima de 24° e maxima de 28° em Araud”.

DADOS » COMPUTADOR » INFORMACAO
Entrada » Processamento » Saida

« alfanuméricos « somar Fatos organizados

* imagem « comparar com valor adcional

‘ é“,ldio * separar

* video * classificar

* resumir

Figura 1.1 — O computador € responsavel pelo processamento dos dados fornecidos
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através de algum mecanismo de entrada e gera a informagdo adequada através de algum
mecanismo de saida.

1.1.1 Sistema Computacional

Essa vis3o do computador como uma “caixa-preta” com a fungdo de pura e
simplesmente processar dados fornecidos e gerar algum tipo de informagdo, ¢
considerada hoje um pouco ultrapassada. Falamos atualmente de Sistema
Computacional.

Um Sistema Computacional ¢ composto de uma triade: Hardware, Software e
Peopleware. O Hardware representa o conjunto de todos os componentes fisicos
do sistema. O Software constitui o conjunto de componentes 1dgicos (funcionais)
do sistema. Um software ¢ um conjunto de instru¢des com finalidade de resolver
alguma tarefa. Assim o termo Sofiware se refere a qualquer conjunto de
programas, aplicativos e utilitarios que executam no computador. Sdo exemplos de
software os sistemas operacionais (ex: Windows, Linux), editores de texto (ex:
Word), planilhas (ex: Excel), etc. Finalmente, o termo Peopleware representa o
conjunto de pessoas envolvidas no sistema computacional. S3o as pessoas que
operam as maquinas, que fazem uso de suas funcionalidades ou que criam os
softwares que serdo utilizados. Esses trés elementos trabalham utilizando dados.
Aqueles mesmos que sdo processados e se transformam em informagdo. A figura
1.2 ilustra um Sistema Computacional.

Para o bom entendimento dos principios da programacio de computadores que
nos permite a criacdo dos diversos softwares que nos ajudam nas tarefas do dia a
dia, ¢ imprescindivel conhecer bem o funcionamento do Sistema Computacional.
Em particular, ¢ extremamente importante conhecer o funcionamento de alguns
dos elementos de hardware e como se relacionam para permitir que instrugdes
possam ser executadas sobre um conjunto de dados.
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componente humana

Peopleware

! + dados

N~ 2

T T N

Hardware oftware

N o

componente fisica

componente logica

Figura 1.2 — O Sistema Computacional: Hardware, Software e Peopleware. As pessoas
utilizam o hardware e o software para manipular dados.

1.1.2 Hardware

Os elementos de hardware de um Sistema Computacional podem ser divididos
fundamentalmente em Unidades de Entrada, Unidade Central de Processamento
(CPU — Central Processing Unit), Unidades de Armazenamento e Unidades de
Saida. A figura 1.3 ilustra a relagdo entre esses elementos e suas respectivas
fungdes.

Toda a CPU esta localizada em um chip chamado de microprocessador. Ela
possui a logica e o circuito para fazer o computador funcionar como um todo, mas
ndo possui espago para efetuar o armazenamento de instrugdes e dados durante o
processamento. Esta funcdo é exercida pela Meméria Principal (RAM - Random
Access Memory).

A CPU ¢ composta fundamentalmente por dois componentes denominados de
Unidade de Controle (UC) ¢ Unidade Logico-Aritmética (ULA). A UC ¢ a
parte coordenadora do computador, responsavel pela supervisdo do funcionamento
dos demais componentes funcionais do computador . E responsavel por analisar e
interpretar cada instru¢do de programa e ordena a cada parte funcional envolvida
que execute sua tarefa na execucdo daquela instrucdo. A ULA ¢ responsavel pela
execucdo das instrugdes em si; executa operacdes aritméticas, comparagdes entre
itens da memdria, ¢ movimentos de dados na memoria. A figura 1.4 ilustra a



Hendrik Macedo

comunicacdo entre a UC, a ULA, a RAM e as unidades de entrada e de saida.

‘ permitem a captura de dados l
Unidades de |
Entrada

realiza calculos, operagdes logicas,
toma decisdes e coordena as agdes
das outras partes funcionais.

Unidade Central de
Processamento (CPU)

Unidades
de Saida

permitem a exportacdo de dados do computador

Unidades de
Armazenamento

permitem o armazenamento de dados e/ou
informagdes antes, durante e depois do processamento

Figura 1.3 — Elementos de hardware de um Sistema Computacional.

A localizacdo de dados na RAM ¢ feita a partir de enderegos associados a area
da memdria onde tais informagdes foram gravadas. A RAM ¢ organizada como um
conjunto de células (areas de memoria), onde cada célula é identificada por um
endere¢o Unico e armazena dados ou instrugdes de programas (figura 1.5).

A acdo da CPU pode entdo ser resumida no seguinte fluxo ciclico de
atividades:

1. As instrugdes e os dados sdo inseridos na memoria principal (RAM);
2. A UC extrai da RAM a instrucao;

3. A UC extrai da RAM os dados;
4

A UC ordena a ULA a execug¢do da operacdo, informando o endereco de
memoria onde por os resultados;

5. A UC identifica na memoria a proxima instrug@o a ser executada.
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Figura 1.4 — Comunicagéo entre UC, ULA, RAM e unidades de entrada e saida.

ARMAZENAR
(ESCRITA,
WRITE) RECUPERAR
{l-E'ITUFﬁA*
CPU = Memdna
Memdra - CPU

Figura 1.5 — Organizacdo da RAM: cada célula ¢ identificada por um endereco de
memoria (representado entre colchetes na figura) e armazena o valor do dado ou instrugéo
a ser executada. A CPU “escreve” dados e instrugdes na memoria e “1€” dados e
instru¢des da memoria.
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1.1.3 Representagdo e Armazenamento de Dados

Os dados sdo armazenados nos dispositivos de memoria do computador por meio
da presenga ou auséncia de sinais eletronicos ou magnéticos. No caso de circuitos
eletronicos, o estado pode ser condutor (ON) ou ndo condutor (OFF). No caso de
discos magnéticos o armazenamento ¢ feito através de pontos magnetizados cujos
campos possuem uma dentre duas polaridades diferentes. Em ambos os casos,
existem apenas duas possibilidades de estados diferentes.

Dessa forma, podemos dizer que o computador ¢ uma maquina digital
binaria que trabalha exclusivamente com dois digitos, 0 e 1, chamados de bits
(Binary Digits). Todo dado ou informacdo manipulado pela méquina é entdo
representado internamente como um conjunto de Os e 1s. Para o computador, todo
tipo de informag¢do sdo niimeros: nimeros sdo numeros, letras sdo niimeros, sinais
de pontuagdo sdo numeros, instrugdes sao nameros.

Um caractere é a menor informag@o que precisamos representar internamente e
um bit ndo ¢ suficiente para representd-lo. Assim sendo, foi definido o termo byte
que representa um conjunto de 8 bits. Um byte corresponde ao espago de memdoria
necessario para guardar um caractere, portanto, pode ser definido como a menor
unidade de informagao enderecavel da memoria.

Por essa razdo a capacidade de armazenamento da memoria no computador €
medida em bytes e em seus multiplos:

1. kilobytes (KB): 2" bytes;

2. megabytes (MB): 2% bytes (~1 milhdo de bytes);
3. gigabytes (GB): 2*° bytes (~ 1 bilhdo de bytes);
4. terabytes (TB): 2* bytes (~ 1 trilhdo de bytes);
5. ete.

Quando dizemos que um disco rigido (HD — Hard Disk) possui capacidade de
120GB, estamos dizendo, por exemplo, que ele seria capaz de armazenar um texto
com aproximadamente 120 bilhdes de caracteres.

Uma vez que todo e qualquer dado ou informagdo sdo representados e
manipulados pelo computador apenas no formato de niumeros, torna-se necessaria
a existéncia de algum tipo correspondéncia entre os diversos simbolos de nossa
linguagem e um grupo de bits que identifique univocamente o referido simbolo.
De fato, esta correspondéncia existe e ¢ padronizada para todos os computadores.

A tabela ASCII (American Standard Code for Information Interchange) utiliza
varios arranjos de bits para formar bytes que representam os digitos 0 a 9, as letras,
e outros caracteres. A figura 1.6 ilustra alguns simbolos e sua respectiva
codificagdo ASCII.
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Caractere Binario ASCII
ESPACO 0010 0000
! 0010 0001
0011 0001
0011 1001
0100 0000
0100 0001
01100010

U‘}@\O»—‘

Figura 1.6 — Alguns simbolos de nossa linguagem e sua respectiva codificagdo no padrio
ASCIL.

Compreender a forma de representagdo e manipulacdo dos dados e informagao
pelo computador ¢ muito importante para o aprendizado da programacdo dos
mesmos, COmo veremos a seguir.

1.2 Linguagens de Programagdo

Chamamos de programa de computador um conjunto de instrugdes inteligiveis
pela maquina que seja capaz de executar alguma atividade.

O principal programa de um computador é seu Sistema Operacional (S.0.). O
S.0. € responsavel por servir de interface entre o hardware do computador e outros
programas (editores de texto, planilhas de célculo, sistemas de bases de dados,
jogos, browsers para acesso a Internet, entre outros). Ou seja, ele cria um ambiente
onde os usuarios podem fazer uso destes programas sem precisar se preocupar com
detalhes de hardware especificos de cada maquina. Podemos dizer que € 0 S.O. € o
“supervisor” de todas as operacdes do computador. Sdo exemplos de Sistemas
Operacionais, o Windows (Microsoft), o UNIX e o Linux.

Todo programa em execuc¢do no computador deve apresentar ao S.O. uma lista
de comandos especificando as operagdes que o S.O. deverd executar. Estes
comandos deverdo obrigatoriamente ser apresentados em linguagem de méquina
(linguagem bindria), a Unica linguagem que a maquina de fato consegue
compreender. Desta forma, os desenvolvedores de programas teriam que escrever
todas as instrugdes de um determinado programa em linguagem de maquina, o que
seria extremamente complicado. Como forma de facilitar a escrita de programas de
computador, foram criadas as chamadas Linguagens de Programacao (L.P.).

Uma linguagem de programagdo pode entdo ser definida como um sistema
formal de regras de descri¢do, com sintaxe e semantica bem definidas, capaz de
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representar um programa de computador.

Quando a sintaxe da L.P. ¢ mais proxima da sintaxe utilizada pela linguagem
humana, dizemos que a L.P. ¢ de alto nivel. A sintaxe é composta por notagdes
matematicas e grupos de palavras para representar as instru¢des de maquina, tornando
o processo de programag¢do mais proximo do entendimento humano. Como exemplo
de linguagens desse tipo podemos citar FORTRAN, COBOL, Basic, Pascal,
PROLOG, C, C++, Haskell, Java.

Quando a sintaxe da L.P. é distante da sintaxe que nos, seres humanos,
compreendemos, dizemos que se trata de uma L.P. de baixo nivel. Nesse caso, a
sintaxe ¢ composta por nimeros binarios, hexadecimais, alguns simbolos e letras.
Uma L.P. de baixo nivel estd muito préxima da linguagem de maquina, onde cada
instru¢do simbolica corresponde, praticamente, a uma instru¢do de maquina. A
figura 1.7 traz algumas linguagens de baixo nivel e exemplos de instrugdes em
suas sintaxes respectivas (apenas a titulo de ilustragao).

Linguagem Exemplo de Programa
Linguagem de Maquina 01001001110101110110
10010010010000110111
Hexadecimal Al 20 20 63 74 19 20
F2 4D 20 BO CE 67 20
Assembler PUSH BP
MOV BP, SP

SUB SP, WORKAREA

Figura 1.7 — Exemplos de trechos de programas em algumas linguagens de baixo nivel.

1.2.1 Compilagdo e Execugdo de Programas

Apesar de facilitar sobremaneira a vida do desenvolvedor, os programas escritos
em uma linguagem de alto nivel ndo sdo diretamente executdveis pela maquina.
Eles devem passar por um processo de traduciio onde as instrugdes criadas em
linguagem de alto nivel sdo convertidas para os respectivos codigos de operagao
em linguagem de maquina.

A tarefa de tradugdo de programas ¢ feita por outros programas chamados de
tradutores. Cada linguagem de programacdo possui um programa tradutor
particular.

Existem fundamentalmente dois tipos de tradutores: compiladores e
interpretadores.

Um compilador traduz programas escritos em linguagem de alto nivel para
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linguagem de méquina. Ao término do processo, um novo programa, analogo ao
programa original, mas escrito em linguagem de maquina, ¢ gerado para posterior
execucdo. Esse programa é chamado de programa objeto. Pode existir ainda para
alguns compiladores uma fase extra chamada de ligacdo (/inkage) em que sdo
feitas ligagdes entre os cddigos de operagdo gerados pelo compilador e as rotinas e
execugdo das mesmas.

Um interpretador traduz ao mesmo tempo em que executa programas escritos
em linguagem de alto nivel, sem haver portanto geragdo de programa objeto. A
acdo ¢ feita analisando-se linha a linha do codigo original. Uma vez que também
sd0 responsaveis pela execugdo dos programas, os interpretadores devem estar
presentes na memoria da maquina junto com o programa a ser utilizado. Por essas
caracteristicas, a execu¢do de um programa interpretado € consideravelmente mais
lenta que a de um programa compilado.

1.3 Programagdo

Programacio ¢ a seqiiéncia de planejamento, projeto, escrita e testes de instrugdes
desempenhadas pelo computador. Podemos dizer que a atividade de programar
requer uma certa dose de inspiracdo, de criatividade. Pode, inclusive ser
considerada uma arte, porque existem maneiras bastante diferentes de se realizar o
trabalho de programagdo. E obviamente também uma ciéncia, porque existem
algumas regras que devem ser seguidas, porque € necessario o uso de ldgica e
porque existem alguns métodos rigorosos de programacdo que asseguram a
eficiéncia, economia e a utilidade dos programas gerados.

O trabalho de programagdo pode se tornar mais facil se o dividirmos
sistematicamente em partes menos complexas (ver capitulo 6).

Um programa ¢ considerado confidvel quando conseguir fazer com que o
computador cumpra com o objetivo proposto. Os programas construidos devem ser
eficazes, realizando a tarefa definida, e eficientes, utilizando os melhores meios
para realiza-la.

O maior problema na construcdo de programas ¢ a complexidade; esta
complexidade representa a quantidade de situagdes diferentes que um problema
pode apresentar e que devem ser previstas na solugdo do mesmo. Portanto, ao se
construir um programa, o objetivo principal é vencer a complexidade do problema
a ser solucionado.

A fim de lidar com esta complexidade, podemos dividir a programagdo em
quatro fases distintas a saber:

1. Definir o problema.
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2. Realizar um estudo da situagdo atual e verificar qual(ais) a(s) forma(s) de
resolver o problema.

3. Terminada a fase de estudo, utilizar uma linguagem de programagdo para
escrever o programa que devera em principio, resolver o problema.

4. Analisar junto aos usudrios se o problema foi resolvido. Se a solu¢do ndo foi
encontrada, devera ser retornado para a fase de estudo para descobrir onde
esta a falha.

Estas sd3o de forma bem geral, as etapas que um desenvolvedor de sistemas
passa desde a apresentacdo do problema até a sua efetiva solugdo.

1.3.1 Conceito de Algoritmo

Um algoritmo pode ser definido como uma seqiiéncia de passos que visam
resolver o problema inicialmente proposto. Esses passos devem constituir de acdes
claras e precisas, que a partir de um estado inicial, apds um periodo de tempo
finito, produzem um estado final previsivel e bem definido. Usualmente, este
estado inicial € constituido por dados de entrada e o estado final ¢ constituido por
informacdes resultantes do processamento descrito pelo algoritmo.

A partir dessa defini¢do, podemos perceber que qualquer tarefa pode em
principio ser descrita por um algoritmo.

Considere, por exemplo, que vocé€ ird receber uma visita em sua casa €
gostaria de oferecer-lhe uma fatia de bolo. Para que o bolo fique pronto, vocé
precisa prepara-lo fazendo uso de alguns ingredientes. Ou seja, seu problema
consiste em preparar o bolo. O algoritmo para resolver este problema ¢ a receita do
bolo, que ird transformar os ingredientes (dados de entrada) no bolo em si
(informagdo de saida) (ver figura 1.8).

*_ ﬁ\ processaments ‘.
|= e l
F

dados infarmagio

recaita (algoriimo)

Pazso 1; Selecionar os ingredientes

Paszsa 2 Misturar tudo no quidificador
Passo 3 Despejar numa forma

Pagsso 4 Levar ao forma par 1h

Passzo 5 Retirar do formo

Passo 6 Dexar esfriar

Figura 1.8 — Algoritmo para preparar um bolo.
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1.3.2 Representagdo de um Algoritmo

Uma vez que um algoritmo representa tdo somente uma linha de raciocinio, ele
pode ser descrito de varias maneiras diferentes. O algoritmo para confec¢do de um
bolo ilustrado anteriormente foi descrito de forma textual, fazendo uso de nossa
lingua portuguesa e sua riqueza gramatical.

Uma alternativa ¢ utilizar uma representacio grafica (ex: fluxogramas). As
formas graficas sdo mais fiéis ao raciocinio original e mais concisas, uma vez que
substituem um grande numero de palavras por convengdes de simbolos. A figura
1.9 ilustra um fluxograma que descreve um algoritmo para resolver o problema da
troca de uma lampada.

Simbolo TERMINAL:

inicio ou fim do algoritmo
A 4

Pegar uma escada

A 4

Posicionar a escada

Simbolo PROCESSAMENTO:

algum tipo de agdo v

Acionar o interruptor

Lampada acendeu

Simbolo DECISAO: 0
alternativa de fluxo Buscar uma lampada nova

h 4
Subir a escada

sim
A 4
Retirar a lé&mpada velha
A 4
Colocar a lémpada nova
A 4
fim Acionar o interruptor |

Figura 1.9 — Algoritmo para troca de uma ldmpada com repeticéo.

Considere agora um outro exemplo. Suponha que queremos desenvolver um
programa de computador para calcular a média aritmética de duas notas obtidas
por um estudante em uma disciplina na Universidade Federal de Sergipe.
Considere ainda que este programa deve informar ao usuario se o estudante esta
aprovado ou reprovado naquela disciplina, sabendo que a média minima para
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aprovacdo na referida institui¢do ¢ 5,0 (CINCO).
A figura 1.10 ilustra um fluxograma que descreve o algoritmo para solucionar
este problema.

Tanto a descricdo textual quanto o uso de fluxogramas para descricdo de
algoritmos possui vantagens e desvantagens. Uma das desvantagens da
representacdo grafica ¢ a necessidade de se estabelecer e conhecer convengdes de
simbolos, que apesar de simples ndo sdo naturais, uma vez que o ser humano esta
mais condicionado a se expressar por meio de palavras. Uma outra desvantagem ¢
que ¢ sempre mais trabalhoso desenhar algo do que escrever um texto.

/
ler nota 1

Simbolo ENTRADA DE DADO:

leitura de dados de alguma fonte — |

ler nota 2

A 4

Calcular
média = (nota 1 + nota 2)/2

Simbolo EXIBIR: sim g néo

mostra informagoes, resultados
"APROVADO" "REPROVADO"

Figura 1.10 — Algoritmo para calcular a média entre duas notas de um estudante e

informar se ele foi aprovado ou néo.

Por esta razdo, a maioria dos autores em cursos de introdug@o a programagao
utiliza a descricdo textual e este curso fard uso da mesma em toda sua extensao.
Para isso, utilizaremos um conjunto de regras que visam restringir e estruturar a
lingua portuguesa com o objetivo de evitar descrigdes ambiguas ou prolixas. A
linguagem resultante dessa restricdo, de fato, se aproxima bastante da sintaxe de
linguagens de programacdo reais tais como Pascal, Java ou C. Isso facilita
sobremaneira a respectiva codifica¢do dos algoritmos elaborados.
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Daremos o nome de pseudocdédigo a todo algoritmo escrito nesse sub-
conjunto restrito e estruturado da lingua portuguesa.

A figura 1.11 mostra o algoritmo para solucionar o problema das notas
representado em pseudocodigo. [Nota: ndo se preocupe ainda em compreender
toda a sintaxe do pseudocodigo em questdo].

1. Inicio

2 real: notal, nota2, media;
3 leia (notal, notaZ2);

4 media <- (notal + nota2)/2;
5. se (media >= 5)

6. entao

7 escreva (“aprovado”);
8 sendo

9. escreva (“reprovado”) ;
10. fimse;

11. Fim.

Figura 1.11 — Média de duas notas

1.4 A Linguagem de Programagdo Java

Para que o algoritmo para solu¢gdo de um determinado problema possa ser
executado por um computador e o resultado de sua computagdo exibido na tela do
monitor, por exemplo, é necessario que o algoritmo seja codificado em uma
linguagem de programacao real que possa ser entdo traduzida para a linguagem da
maquina em questao.

Ao longo deste curso iremos adotar a linguagem de programagdo Java para
ilustrar a codificac¢do de alguns dos varios pseudocodigos elaborados para solugdo
de varios problemas propostos.

1.4.1 Historia e Aplicagdes da Linguagem Java

Java foi criada em 1991 pela empresa Sun Microsystems, Inc., por uma equipe
liderada por James Gosling. A motiva¢do inicial para a criagdo da linguagem era a
necessidade de se desenvolver programas que pudessem ser executados em
dispositivos com arquiteturas diferentes. Em particular, o objetivo era criar uma
linguagem de programagao voltada para a programacio de dispositivos inteligentes
eletronicos voltados para o consumidor e eletrodomésticos.

Com o rapido avango e popularidade da World Wide Web a partir de 1993, a
Sun percebeu o potencial de se utilizar Java para adicionar conteudo dindmico,
como interatividade e animagdes, as paginas da Web. Mas foi devido a sua
capacidade de permitir executar codigo em um browser de navegacao na Web sem
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a necessidade de compilagdo (os chamados Applets) e o fato de ser
disponibilizada gratuitamente pela Sun, que Java ganhou rapidamente milhares e
milhares de adeptos, tornando-se a linguagem de programacio mais utilizada no
mundo em pouco tempo.

O primeiro kit de desenvolvimento disponibilizado pela Sun foi o Java
Developer's Kit 1.0 (JDK 1.0) que atendia as plataformas Sun Solaris e Microsoft
Windows 95/NT. Em seguida foram disponibilizados kits para as plataformas /IBM
0S/2, Linux e Macintosh.

Em 1997 foi langado o JDK 1.1 incorporando melhorias para o
desenvolvimento de aplicagdes graficas e distribuidas ¢ em 1999 foi langado o
JDK 1.2, contendo muitas outras melhorias e corregdes.

A partir de entdo a Sun vem liberando novas versdes ou corregdes da
linguagem frequentemente, bem como novos recursos para o desenvolvimento de
aplicacdes especificas.

Atualmente, Java pode ser utilizada para desenvolvimento de aplicagdes
cientificas, aplicativos corporativos de grande porte, aprimorar funcionalidade de
servidores Web, fornecer aplicativos para diversos dispositivos eletrénicos como
telefones celulares, PDAs, Set Top Box para aparelhos de TV Digital, entre outros.

1.4.2 Formato de um programa Java

Um programa Java ¢ formado por um conjunto de entidades chamadas classes.
Uma classe ¢ uma entidade que possui partes especificas chamadas de
subprogramas. Um subprograma, por sua vez, contém instrugdes que executam
uma determinada tarefa e retornam informagdes ao concluir. Programadores
podem criar classes e diversos subprogramas para codificar da melhor maneira o
algoritmo que bolaram para solucionar um determinado problema. Felizmente, boa
parte da programacdo necessaria para resolver um determinado problema ja estd
pronta para ser usada em ricas colegdes de classes conhecidas como Java APIs
(application programming interfaces) e disponibilizadas pela Sun e também por
fornecedores independentes.

Todo programa Java deve possuir uma classe principal. A classe principal
deve conter um subprograma chamado main() e ¢ onde se inicia e termina a
execugdo de todo o programa. A figura 1.12 ilustra o esqueleto da classe principal
de um programa Java.

1 public class nomeDaClasse {

2 public static void main (String[] args) {
3. instrucdes

4 }

5
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Figura 1.12 — Esqueleto da classe principal de um programa Java.

Na figura, nomeDaClasse ¢ o nome atribuido pelo programador ao programa
questdo. A classe principal de um programa Java deve estar em um arquivo com o
mesmo nome da classe e com extensdo .java. Neste exemplo, o arquivo deveria se

chamar nomeDaClasse.java.

Um exemplo mais concreto estd ilustrado na figura 1.13. Quando executado, o
programa Java em questdo exibe a mensagem Bem vindo ao curso de ICC! na tela.

1. public class Bemvindo {

2 public static void main (String[] args) {

3. System.out.println ("Bem vindo ao curso de ICC!");
4 }

5 }

Figura 1.13 — Exibe mensagem de boas vindas.

Detalhes sintaticos e outras caracteristicas da linguagem Java serdo
introduzidos e explicados gradativamente ao longo do curso.

1.4.3 Ambiente de desenvolvimento

Antes de comecar a escrever programas Java, é necessdrio instalar o kit de

desenvolvimento disponibilizado pela Sun em seu site (www.java.sun.com).
Atualmente, o kit mais recente ¢ o Java SE Development Kit (JDK) 6 Update
11. [Nota: As instrugoes para download, instalagdo e configuragcdo em seu
computador pessoal estdo disponiveis no proprio site e na documentagcdo que
acompanha o kit.]

Uma vez instalado e configurado corretamente o JDK, um programa Java pode
entdo ser criado para representar um determinado algoritmo de solu¢do a um
problema. Para isto, cinco etapas sdo necessarias (figura 1.14): edicdo,
compilagdo, carga, verificagdo e execugdo.

O primeiro passo consiste em criar um arquivo com um software de edig¢ao
de texto qualquer (ex: Bloco de Notas no Windows) e salva-lo em seu HD com a
extensdo .java. Empresas de desenvolvimento de software Java para o mercado ou
organizagdes outras que desenvolvem grandes aplicagcdes usualmente fazem uso de
ambientes de desenvolvimento integrados (IDEs — integrated development
environments) que provéem um arsenal de ferramentas para facilitar a escrita e a
depuragdo (localizagdo de erros) de programas Java. Muitos desses IDEs sdo
gratuitos e estdo disponiveis para download. Entre as mais populares se destacam o
Eclipse (www.eclipse.org) e o NetBeans (www.netbeans.org).
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Figura 1.14 — Etapas para criacdo de um programa Java.

No segundo passo, o programador deve utilizar o comando javac
(compilador java) para compilar o programa Java escrito. Para isso, pode-se
utilizar a janela de comando do sistema (ex: prompt de comando no Windows XP
ou prompt do shell no Linux). Para compilar, por exemplo, o programa
Bemvindo.java  ilustrado  anteriormente, poderiamos  digitar  javac
Bemvindo.java na janela de comando. Se a codificagdo n@o possuir erros
sintaticos, o programa sera compilado corretamente e o compilador gerard um
arquivo .class chamado Bemvindo.class.

O compilador Java converte o cddigo-fonte Java em bytecodes, que
representam as instrugdes a serem executadas durante a etapa de execugdo. Os
bytecodes sdo executados pela Java Virtual Machine (JVM), que ¢ uma parte da
JDKe a base da plataforma Java. Uma maquina virtual é um aplicativo que simula
o comportamento de um computador, ocultando o hardware e S.O. Subjacentes. Se
uma mesma maquina virtual for implementada para varias plataformas diferentes,
os programas que ela executa podem ser utilizados em todas essas plataformas.
Isso € o que acontece com um programa escrito em Java gragas a JVM, que ¢
implementada para diversas plataformas diferentes. Diferentemente, da linguagem
de maquina, os bytecodes sdo independentes de plataforma, sdo portaveis.

O comando java invoca a JVM e, para executar o programa Bemvindo,

deveriamos digitar java Bemvindo.

Isso dé inicio ao passo trés, quando dizemos que o programa ¢ carregado na
memoria principal do computador (RAM). O carregador de classe transfere os
arquivos .class contendo os bytecodes do programa para a RAM.

No passo quatro, ¢ realizada uma verificacdo dos bytecodes para assegurar
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que eles s@o validos e ndo violam restrigdes de seguranga do Java.

Por fim, no quinto passo, a JVM executa os bytecodes do programa. Eles sdo
executados utilizando-se de uma combinacio de interpretacio e compilacido
just-in-time (JIT), que acelera o processo. No JIT as partes dos bytecodes que
executam com freqiiéncia (Aot spots) sdo traduzidas para a linguagem de maquina
do computador subjacente. Quando a JVM encontra novamente essas partes
compiladas, o cddigo de linguagem de maquina mais rapido € executado.

1.4.4 Testando o ambiente de desenvolvimento

Para testar seu ambiente de desenvolvimento vamos executar um primeiro
programa Java. Siga os passos atenciosamente e observe o resultado retornado
pelo programa.

Utilize um editor de textos qualquer para digitar o exemplo da figura 1.15
[Nota: ndo se preocupe ainda em compreender toda a sintaxe do programa em
questdo]. O programa simplesmente exibe na tela de execu¢do o mesmo texto
fornecido como entrada pelo usudrio do programa - por essa razdo, lhe foi
conferido o nome de Eco.

public class Eco {
public static void main(String[] args) {
for (int i=0; i<args.length; i++)
System.out.print (args[i] + " ");
System.out.println() ;

~ o U WN

}

Figura 1.15 — Exibe o mesmo texto fornecido como entrada

Ao finalizar a digitacdo do codigo do programa, ele deve ser salvo com a
terminacdo .Jjava. O nome do arquivo armazenado no HD entdo deve ser
Eco.java.

O programa Java deve entdo ser compilado. Para isso, devemos acionar o
javac como indicado abaixo (utilize uma janela de comando do sistema, como dito
anteriormente):

javac Eco.java

Esse comando transforma o cddigo digitado em bytecodes, produzindo um
arquivo chamado Eco.class. Nesse momento podemos invocar a JVM para
executar de fato o programa Eco a partir do comando java. Digite a linha abaixo e
observe o resultado gerado.

java Eco Esta mensagem é um eco!

Como previsto, o resultado do programa serd a exibicdo da seguinte
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mensagem:

Esta mensagem é um eco!

Resumo

O computador processa dados a todo instante.

Processamento de dados consiste em transformar dados brutos fornecidos como
entrada em informacao util para alguém.

Um sistema computacional retine quatro elementos essenciais para que o
processamento de dados seja possivel: hardware, software, peopleware e
dados.

O hardware ¢ composto por dispositivos fisicos de entrada, saida, processamento
€ armazenamento.

O processamento ¢ realizado pela CPU, que 1€ e escreve dados, informagdes e
instrucdes na memoria principal do computador.

Uma instrucdo representa uma ordem de execucao.

Um programa ¢ composto por instrucdes ordenadas logicamente com o objetivo
de solucionar um problema computacional especifico.

A seqiiéncia ldgica de instrugdes para solugdo de um problema € o que
chamamos de algoritmo.

Um algoritmo pode ser representado em forma de fluxograma ou pseudocddigo.

Um pseudocddigo utiliza uma linguagem textual de facil entendimento pelo
homem, mas que nao é entendivel pela maquina.

Um pseudocddigo pode ser passado para uma linguagem de programacgdo que a
maquina entenda.

Java ¢ uma linguagem de programag¢do que pode ser compilada e executada por
uma maquina.

Compilar um programa significa transformar a sintaxe da linguagem em que foi
escrito para a sintaxe da linguagem da maquina em questao.

Neste curso sera utilizada a linguagem Java para implementacdo real de
programas.

Na préxima aula...

estabeleceremos o conjunto de regras para escrita de pseudocodigos,

aprenderemos o conceito de “expressdes”, veremos como descrevé-las em formato
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de pseudocddigo e como codifica-las na linguagem Java.

Referéncias e sugestoes de leitura

Uma boa introdu¢do a computacdo, histéria dos computadores, nocdes de
hardware, microprocessadores, estrutura e organizagdo da informagao, linguagens
de programacdo, sistemas operacionais, redes de computadores e Internet ¢
apresentada em:

FEDELI, R. D., GIULIO, E., POLLONI, F., PERES, F. E. Introduc¢io a
Ciéncia da Computacio, Thomson Pioneira. 2003.

Uma boa referéncia para introdu¢do a programagdo, confeccdo de algoritmos,
pseudocddigos e fluxogramas € o capitulo 3 de:

LEITE, M., Técnicas de Programacido: uma Abordagem Moderna,
BRASPORT, 2006.

Os capitulos 1 e 2 de:
DEITEL, H., DEITEL, P. Java como Programar, Prentice-Hall, 2005.

trazem uma excelente introducdo ao ambiente de desenvolvimento Java e a sua
sintaxe.

Para quem quiser compreender profundamente o funcionamento de compiladores e
interpretadores recomendo a leitura dos livros

WATT, D., BROWN, D. Programming Language Processors in Java, Prentice
Hall, 2000.

€

DELAMARO, M. Como Construir um Compilador Utilizando Ferramentas
Java, Novatec, 2004.

Exercicios propostos

1.1 — Consultar a Web e listar exemplos de cada um dos tipos de elementos de
hardware citados na figura 1.3.

1.2 — Cite exemplos de linguagens de programagdo atuais para aplicacdes
comerciais € para aplicacdes cientificas.

1.3 — Faga um diagrama que descreva o processo de compilacdo e execucdo de
programas, indicando que "ferramentas" (softwares) sdo utilizados em cada etapa e
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suas respectivas funcdes.

1.4 — Descreva, utilizando uma linguagem textual, um algoritmo bem detalhado
para “Trocar o pneu de um carro”. Use a criatividade para imaginar percalcos.

1.5 — Utilize a representagd@o de fluxograma para descrever um algoritmo para:
a) calcular o volume de uma esfera de raio R, onde R ¢ fornecido pelo usuario.
Considere V =4/3 * pi * R3;
b) exibir em ordem decrescente trés valores inteiros diferentes lidos como
entrada.
1.6 — Siga os passos estudados e execute o programa Java a seguir:
public class Media {

public static void main(String[] args) {
float notal, nota2, media;

notal = System in.readFloat();
notaZ = System in.readFloat();
media = (notal + nota2?)/2;

if (media >= 5)

System.out.println ("aprovado") ;
else

System.out.println ("reprovado") ;

[Nota 1: o programa em questdo corresponde ao pseudocodigo da figura 1.11]

[Nota 2: para compilar o programa em questdo, crie um arquivo Java e salve a
classe chamada System in que esté lista no Apéndice A deste livro. Esta classe ¢
uma classe auxiliar para facilitar leitura de dados fornecidos pelo usuario.]

[Nota 3: apds executar o comando java, o programa ird esperar que vocé digite
duas notas. Digite a primeira nota (ex: 8.0) e pressione ENTER. A seguir digite a
segunda nota e pressione ENTER novamente. O resultado entdo serd mostrado na
tela.]



