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Objetivos




Processamento da informacao

Tem por objetivo:

= Apresentar os fundamentos sobre manipulacdo e tratamento
da informacdo, principalmente por meio da explicacdo e
experimentacdo dos conceitos e do uso pratico da légica de
programacao;

= Tornar o aluno capaz de compreender os conceitos
fundamentais a respeito da manipulacdo e tratamento da
informac3o;

= Auxiliar o aluno a entender a légica de programacao de
computadores, adquirir a habilidade pratica de desenvolver
algoritmos basicos para modelar e solucionar problemas de
natureza técnico-cientifica, independentemente de uma

linguagem ou de um paradigma de programacdo especificos.



Resumindo...

Vamos aprender a usar um computador para resolver problemas.

1. Dado um problema a ser resolvido,
2. precisamos discutir uma solucao para ele,

3. criar um algoritmo para 0 mesmo,

Sequéncia bem definida de passos que tém por objetivo
resolver um problema.

4. que entdo sera implementado, gerando um programa.

Sequéncia de comandos que podem ser executados por
um computador.




Algoritmos




Sequéncia bem definida de passos que tém por objetivo resolver

um problema.

= Representa o raciocinio envolvido na légica de programacao.

= Abstrai detalhes computacionais, que podem ser

acrescentados mais tarde.

= Pode ser traduzido para qualquer linguagem de programacio.



Algoritmos estao no nosso dia a dial

Alzheimer pode ser diagnosticado Algoritmo identifica bovinos

com auxilio de algoritmo individualmente no campo por
computacional . A
meio de imagens

Por Lucas Simdes | 21

MEDICINA € SAUDE

Algoritmo de IA usa exames de coracao
para prever riscos de morte

Por Igor Shimabukuro | Editado por Rosell Andrion | O 15/02/20

TW!tter exclui algqutmo de recorte Facebook sem algoritmo? Posts agora
de_ imagem por vies contra podem ser vistos em ordem
minorias cronolégica

Rede social anunciou uma mudanga no feed de noticias, pr
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Pegue uma escada

Posicione a escada embaixo da |lampada
Busque uma lampada nova

Suba na escada segurando a lampada nova
Retire a [ampada velha

2 O 2 PP E

Coloque a lampada nova



E se a lampada estiver boa? *()*

1: Se a lampada n3o acender entao

2
3
4
55
6
7

Pegue uma escada

Posicione a escada embaixo da |dmpada
Busque uma |ampada nova

Suba na escada com a ldmpada nova
Retire a lampada velha

Coloque a lampada nova
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E se a lampada nova também n3o funcionar? *Q=(¢

1: Se a lampada n3o acender entdo

e
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Pegue uma escada
Posicione a escada embaixo da |ampada
Busque uma lampada nova
Suba na escada com a lampada nova
Retire a [ampada velha
Coloque a lampada nova
Se a lampada n3o acender entdo
Busque uma ladmpada nova
Suba na escada com a lampada nova
Retire a lampada velha
Coloque a lampada nova
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E se a segunda ldmpada nova também n3o funcionar? *(=(=(¢

1: Se a lampada n3o acender entdo

2
3
4:
53
6
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Pegue uma escada
Posicione a escada embaixo da |ampada
Enquanto a |lampada n3o acender faca
Busque uma lampada nova
Suba na escada com a lampada nova
Retire a [ampada velha
Coloque a lampada nova
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Outro exemplo

5678
+1234
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Representacao de algoritmos: fluxograma

Matricula 2021.2 dos ingressantes de 2020

> Comece por aqui «

Ingressantes de 2020 teréo matricula
garantida em disciplinas obrigatérias dos
seus cursos de ingresso.

Vocé sabe quais
sdo essas disciplinas
obrigatrias em que serd
matriculado (a)?

Vocé pretende
cancelar alguma
matrfcula e/ou se
matricular em
outra disciplina?
Vo conseguiu
acompanhar as discif
ofertadas no Q5.2020¢
n0Q1.2021?

Vocé poder fazer esse
cancelamento ou tentativa de
matricula na

1* fase de matriculas
(05 a 08 de margo de 2021).
Porém, o deferimento de
matricula n3o esté garantido.

Confira a lista de disciplinas na
pagina do FAQ (site da prograd)

Vocé deve procurar orientagao
com a DEAT/PEAT
até o dia 08/03/2021 e conferir
também a pégina do FAQ
(site da PROGRAD)

Tirou suas.
davidas
sobre a

matricula?

Fique atento(a) aos prazos
€ boa matricula! 14



Representacao de algoritm

(pseudocadigo)

1: Se a lampada n3o acender entao

Pegue uma escada

Posicione a escada embaixo da lampada

Enquanto a |[dmpada n3o acender faca
Busque uma lampada nova
Suba na escada com a lampada nova
Retire a lampada velha

 F QY 2P

Coloque a lampada nova

Mas cuidado!
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Programas
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Computadores

= Ok, mas “Vamos aprender a usar um computador para
resolver problemas” e os computadores ndo falam portugués!

= E preciso traduzir os algoritmos em uma linguagem que eles
possam compreender, gerando os programas.
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem de maquina:

b8 21 O0a 00 00 #moving "!\n" into eax

a3 Oc 10 00 06 #moving eax into first memory location

b8 6f 72 6¢c 64 #moving "orld" into eax

a3 08 10 00 06 #moving eax into next memory location

b8 6f 2c 20 57 #moving "o, W" into eax

a3 04 10 00 06 #moving eax into next memory location

b8 48 65 6¢c 6¢ #moving "Hell" into eax

a3 00 10 00 06 #moving eax into next memory location

b9 00 10 00 06 #moving pointer to start of memory location
into ecx

ba 10 00 00 00 #moving string size into edx

bb 01 00 00 00 #moving "stdout" number to ebx

b8 04 00 00 00 #moving "print out" syscall number to eax

cd 80 #calling linux kernel to print to stdout

b8 01 00 00 00 #moving "sys_exit" call number to eax

cd 80 #executing it via linux sys_call 18




Computadores

= Uma maneira mais simples é usar uma linguagem de
programacao.

Linguagem de programacao

Linguagem formal que contém instrucoes, simbolos, palavras-chave
e regras semanticas e sintaticas bem definidas.

= Os comandos sdo “mais proximos” da linguagem humana do
que os sinais digitais.
= Nossos computadores possuem programas que |éem esses
comandos e os traduzem para os cédigos binarios.
= Compiladores ou interpretadores.
= Escreveremos algoritmos usando termos que sao muito
préximos a esses comandos.
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem Assembler ©:

global _main

extern _printf

section .text
_main:
push  message
call _printf
add esp, 4
ret
message:
db 'Hello, World', 10, O
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem Cobol:

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. HELLO.
ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
PROCEDURE DIVISION.
MAIN SECTION.

DISPLAY "Hello World!"
STOP RUN.
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem Pascal &:

program HelloWorld(output);
begin

Write('Hello, world!'")
end.
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem Java:

class HelloWorldApp {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!");
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem C &:

#include <stdio.h>

void main() {
printf ("Hello world!\n");

return O;
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Primeiro programa: Hello World!

Em linguagem Python ©:

print("Hello World")
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Programar?

= Certamente é necessério para quem vai fazer Computacao

e/ou vai ser programador.
= Mas aprender logica de programacao é importante em varias
outras areas.
= Para automatizar algum processo
= Para fazer simulacdes e testes antes de criar
ferramentas/protétipos
= Para testar hipoteses
= Para resolver sistemas complexos de equacdes que ndo podem
ser resolvidos por softwares padrdes (como MatLab)
= Para usar bem as funcionalidades de planilhas
= Para fazer um site
= Para escrever um documento importante
= Para detectar situacdes onde uma solucdo computacional pode
trazer beneficios
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Programar!

= Exige muita paciéncia e atenc3o a detalhes.

= A maioria dos problemas n3o serdo resolvidos na primeira
tentativa.

= Os primeiros programas serdo muito simples.
= Uma virgula ou parénteses errados podem estragar tudo.
= Aprender a programar # decorar todos os comandos e nomes
estranhos.

= E como andar de bicicleta: vocé n3o esquece, mas s6 aprende
fazendo.

= Ao trocar de uma linguagem de programacao para outra, se
vocé realmente aprendeu a programar, terd pouca dificuldade
para aprender a nova linguagem.
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Baby steps...
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Problema: resolver equacdo az* + bz + ¢ =0

Algoritmo:

1. LE1A(a, b, ¢)

2. A b? —4ac

3: Se A =0 entao

4 Devolve 5—5
5. Sendo Se A < 0 entao
6 Devolve ERRO
7. Sendo
8

—b+VA —b—VA
2a

Devolve =5
a
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Problema: resolver equacdo az? + bz + ¢ = 0

Programa em linguagem Python:

from math import sqrt

float (input())
float (input())
float (input())
b**2 - 4kxaxc

U o o p
I

1ESDE==R0}:
r = (-b) / 2*a
print ("Raiz: ", x)
elif D < O:
print ("N&o ha raizes reais.")
else:
rl = ((-b) + sqrt(D))/(2xa)
r2 = ((-b) - sqrt(D))/(2xa)
print("Raizes: %f,%f" %(r1,r2))
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Essa disciplina
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A disciplina
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