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“Recompensou-me o Senhor conforme a minha justiaa 

retribuiu-me conforme a pureza das minhas mãos.”

Sl 18:20
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Kits Didáticos e Gravadores da Cerne Tecnologia

A Cerne tecnologia têm uma linha completa de aprendizado para os

microcontroladores  da família  PIC,  8051,  Holtek,  dsPIC,  ARM, STM

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

 Uma linha completa de componentes para o desenvolvimento de

seus projetos eletrônicos como displays,  PICs, botões,  leds, cristais

dentre  outros.  Visite  a  nossa  página  na  Internet,  no  endereço

www.cerne-tec.com.br e conheça melhor nossos serviços e produtos.
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Kit Cerne PIC12F
 Microcontrolador PIC12F675
 Botões
 Leds
 Gravação ICSP
 E muito mais!

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

A proposta  desta literatura  é apresentar  exemplos  que usem a

interface gráfca do sistema operacional para interagir com o usuário

através da linguagem Java. Ao término da obra, será apresentado um

exemplo que permite imprimir todos os resultados da calculadora em

um arquivo pdf.

 Para isso, diversos exemplos são abordados apresentando tópicos

importantes  para  se  compreender  a  programação  em  Java

previamente. 

A  interface  de  programação  usada  foi  o  IntelliJ  IDEA  versão

Community.
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Capítulo I

Programação em Java

1. Ambiente IntelliJ IDEA

A proposta deste capítulo é desenvolver diversas experiências na

programação em Java. Estes exemplos são importantes, pois permitem

um maior entendimento da linguagem Java.

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

de acordo com a versão do seu sistema operacional. 

https://www.oracle.com/br/java/technologies/downloads/

O ambiente de desenvolvimento (IDE) utlizado foi o IntelliJ IDEA, no

qual a versão Community  (gratuita) este pode ser baixado através do

link abaixo.

https://www.jetbrains.com/idea/download/?secton=windows
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Após o download e instalação,  inicialize o IDE.  A tela inicial  será

apresentada  na  fgura  abaixo,  considerando  que  a  versão  utlizada

nesta literatura foi a 2023.3.1.

Para criar um projeto, vá ao menu File-> Project. 
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Em name escolha o nome do projeto. Em locaton, escolha a pasta

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

system escolha Maven. Clique no botão Create. A tela fcará conforme

a imagem abaixo com o novo projeto criado.

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

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

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

console.
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2. Apresentando mensagens

Digite o código Java abaixo na área de edição.

package org.example;

public class Main
{
    public static void main(String[] args)
    {
        System.out.println("Alô mundo!");
    }
}
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O programa inicia com a declaração  public class Main, onde nesta

linha  está  sendo  defnida  a  classe  pública  que  chama-se  Main  de

acordo com o nome do projeto e arquivo criado. A declaração public

statc void main(String args[]) defne a função principal do programa

Java, que é a função main.  

A  linha  System.out.println("Alô  Mundo!")  permite  imprimir  um

valor na tela, no caso a frase “Alô Mundo!”. As chaves marcam o início

e fm de cada bloco no Java. 

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

janela de Console:
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