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“Recompensou-me o Senhor conforme a minha justiga,

retribuiu-me conforme a pureza das minhas médos.”

S118:20



Kits Didaticos e Gravadores da Cerne Tecnologia

A Cerne tecnologia tém uma linha completa de aprendizado para os
microcontroladores da familia PIC, 8051, Holtek, dsPIC, ARM, STM

etc. Veja os detalhes de um kit na figura abaixo:

Kit Cerne PIC12F
e Microcontrolador PIC12F675
e Botdes
e Leds
e Gravagao ICSP
e E muito mais!

Uma linha completa de componentes para o desenvolvimento de
seus projetos eletronicos como displays, PICs, botdes, leds, cristais
dentre outros. Visite a nossa pagina na Internet, no endereco

www.cerne-tec.com.br e conheca melhor nossos servicos e produtos.

Conhecimento para o Desenvolvimento


http://www.cerne-tec.com.br/
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Introducao

A proposta desta literatura é desenvolver a unidade basica usada
em Redes Neurais Artificiais (RNA) chamada de Perceptron, usando o
Java como ferramenta de programacdo através de um exemplo pratico

gue demonstra tal implementacao.

Para isso, diversos exemplos sdao abordados apresentando tépicos
importantes para se compreender a programagao em Java

previamente.

A interface de programacdao usada foi o Intelli) IDEA versao

Community.



Capitulo |

Programac¢ao em Java

1. Ambiente Intelli) IDEA

A proposta deste capitulo é desenvolver diversas experiéncias na
programacao em Java. Estes exemplos sdo importantes, pois permitem
um maior entendimento da linguagem Java.

O primeiro passo consiste em baixar a JDK (Java Development Kit)

de acordo com a versdo do seu sistema operacional.
https://www.oracle.com/br/java/technologies/downloads/

O ambiente de desenvolvimento (IDE) utilizado foi o Intelli) IDEA, no
qual a versao Community (gratuita) este pode ser baixado através do

link abaixo.

https://www.jetbrains.com/idea/download/?section=windows



Apds o download e instalagao, inicialize o IDE. A tela inicial serd
apresentada na figura abaixo, considerando que a versao utilizada

nesta literatura foi a 2023.3.1.

a proj1 - application properties = ©

Eile Edit
B projt
O Project Proj a 31 application.pre

Caprojl

o ide:

®

© @




Em name escolha o nome do projeto. Em location, escolha a pasta

no qual o projeto serd salvo. Em language, escolha Java. Em build

system escolha Maven. Clique no botdo Create. A tela ficard conforme

a imagem abaixo com o novo projeto criado.

ex1 - Mainjava
File Edit avigate Code Refactor Build Run Tools Window Help

Project ~ als] 3 Main java

E exi~ rsion control v Current File ~

n.out.printin(

O projeto é criado com um cédigo inicial que imprime um valor no

console do ambiente. Para rodar o programa, basta clicar no botéo.

ou ir ao menu Build-> Build Project. Acompanhe o resultado na tela de

console.
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a ex1 - Mainjava = = “

File Edit igate Code Refactor Build Run Tool < w Help

E exi Version control v Current File ~
Project ~

« Cgexi

v~ Omain =

java

~ [2) org.example

Main

2. Apresentando mensagens

Digite o cédigo Java abaixo na area de edicao.

package org.example;

public class Main

{
public static void main (String[] args)
{
System.out.println ("A1ld mundo!");
}
}
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O programa inicia com a declaragdao public class Main, onde nesta
linha estd sendo definida a classe publica que chama-se Main de
acordo com o nome do projeto e arquivo criado. A declaragdao public
static void main(String args[]) define a funcdo principal do programa
Java, que é a fung¢do main.

A linha System.out.printin("Al6 Mundo!") permite imprimir um
valor na tela, no caso a frase “Al6 Mundo!”. As chaves marcam o inicio
e fim de cada bloco no Java.

Apds escreve este programa, execute-o. Veja abaixo o resultado na

janela de Console:

ode Refactor Buid Run Too

rent File ~

Project ~ pom.xml (ex1) Main.java
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