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Introducao



Objetivos do Curso

Introdugao a

o Algoritmos

e Programacao de Computadores
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Algoritmos

Um algoritmo é uma sequéncia finita de passos bem definidos

que descrevem como executar uma determinada tarefa

Receita de bolo

o Férmula da equagao quadratica (Bhaskara)
e Multiplicacao de dois nimeros

o Partitura

Algoritmo é a “ideia/método” de como fazer a tarefa
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Programacao de Computadores

Descrever, para um computador, como realizar uma tarefa

Portugués (Inglés e etc) nao é adequado para programar
computadores

e Ambigua
o Gramaticalmente complexa

e Muitas excecoes

Solugdo: criar uma linguagem com esse fim



Linguagens de Programacao
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Evolucao das Linguagens de Programacao
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Evolucao das Linguagens de Programacao

Mother
Tongues

undreds of idr langusges ar unningoutf .

Survival of the Fittest




Evolucao das Linguagens de Programacao
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Linguagens Mais Utilizadas

Rank Language Type Score.

- Python (2] o @ | 1000
n Java ® 0 @ 96.3
n ® 0@ @& 94
n C+ 0@ @& 875
u R Q 81.5
n JavaScript [:::) 79.4
n c# ® 0 Q @& 745
n Matiab (=] 70.6
n Swift 0@ 69.1
n Go ® Q 68.0

Fonte: https://spectrum.ieee.org/computing/software/
the-top-programming-languages-2019
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Problema: resolver equacao az? + bz + c =0

Algoritmo

e calcule o discriminante:
A = b — 4ac

e determine a quantidade de
raizes: se A = 0, existe
apenas uma; se A < 0,
existem duas raizes
imaginarias; caso contrario,
existem duas raizes reais

o calcule a(s) raiz(es): %
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Problema: resolver equacao az? + bz + c =0

Algoritmo

e calcule o discriminante:
A = b — 4ac

e determine a quantidade de
raizes: se A = 0, existe
apenas uma; se A < 0,
existem duas raizes
imaginarias; caso contrario,
existem duas raizes reais

o calcule a(s) raiz(es): %

Algoritmo em Pseudocodigo
leia a
leia b
leia ¢
A <+ b —4ac

se A > 0 entao
Tl%ﬂ

o — — \/7

escreva “Ralzes: r1, 737
senao se A = 0 entao

re 52

escreva “Raiz: r”
senao

escreva “Nao héa raizes reais.”
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Problema: resolver equacao az? + bz + ¢

Algoritmo em Pseudocddigo
leia a

leia b

leia ¢

A <+ b? —dac

se A > 0 entao
r o —b+vQ§

To — — VF7

escreva “Ralzes: r1, 137
senao se A = 0 entao
=b
" 2a
escreva “Raiz: r”
senao

escreva “Nao ha raizes reais.”

Python L

from math import sqrt

a = float(input())

b = float(input())

¢ = float(input())

D = bx*2 - L4xa*cC

if D > 0:
rl = (((-b) + sqrt(D))/(2*a))
r2 = (((-b) - sqrt(D))/(2*a))

prlnt("Ralzes %f, %f" % (r1, r2))
elif D == 0O:
= (-b) / 2=*a
print("Raiz: "
else:
print("Ndo ha raizes reais.")

y X)

13



Problema: resolver equacao az? + bz + c =0

Algoritmo em

Pseudocodigo
leia a
leia b
leia ¢
A «— b% —4dac
se A > 0 entao
T %
. e,:£i¥§

escreva “Raizes: 71,

o 9

sendo se A = 0 entao
—b
P o
escreva “Raiz: r”
senao
escreva “Nao ha

raizes reais.”

&
Java =
import java.util.Scanner;
public class EquacaoSegundoGrau {
public static void main(String[] Strings) {
Scanner input = new Scanner(System.in);
double a = input.nextDouble();

double b = input.nextDouble();
double ¢ = 1nput nextDouble();
double D = b -4 % ax*c;

double ri1, r2;

if (D > 0.0) {
rl = (-b + Math.pow(D, 0.5)) / (2.0 * a);
= (-b - Math.pow(D, 0.5)) / (2.0 =* a),

System out.println("Raizes: " + r1 + ", +
— 1"2),

} else if (D == 0.0) {
rl = -b / (2.0 * a);
System.out.println("Raiz: " + ril);

} else {
System.out.println("Sem raizes reais.");
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Problema: resolver equacao az® + bz + c

Algoritmo em

Pseudocodigo

leia a
leia b
leia ¢
A «— b% —4dac
se A > 0 entao

T %

. e,:£i¥§

escreva “Raizes: 71, r”

sendo se A = 0 entao
b
Pé= o

escreva “Raiz: r”
senao
escreva “Nao ha raizes re-

ais.”

C]

#include <stdio.h>
#include <math.h>

int main() {
double a, b,
scanf("?lf 71f ?lf" &a, &b, &c);
double D = b *x b - 4 * a = C;
double ri, r2;

if (D > 0.0) {
rl = (-b + sqrt(D)) / (2.0 * a);
r2 = (-b - sqrt(p)) / (2.0 * a);
printf("Raizes: %1f, %lf\n", ri,

- 12);
} else if (D == 0.0) {
rl = -b / (2.0 * a);
printf("Raiz: 71f\n" rl);
} else {
printf("Ndo ha raizes reais.\n");

15



Por que aprender a programar?

Automatizar tarefas mondtonas no seu computador:

e planilhas
o extrair informacoes da web

o tratar dados de forma automatizada
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Por que aprender a programar?

Automatizar tarefas mondtonas no seu computador:

e planilhas
o extrair informacoes da web

o tratar dados de forma automatizada

“Todo bom programador é prequicoso” — Larry Wall

Automatizar tarefas no mundo fisico com Arduino
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#include <L1qu1dCrysta1 h>
#include "DHT.h"

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4,

#define DHTTYPE DHT11
#define DHTPIN 8
DHT dht(DHTPIN, DHTTYPE);

void loop() {
delay(500);
lcd.setCursor(0, 1);
float h = dht.readHumidity();
float f =
— dht.readTemperature(true);
if (isnan(h) || isnan(f)) {

lcd.print("ERROR");
return;

lcd.print(f);
RS 40,00 1Ed.2£%2u§sc))r(7,l);
lcd.print(h);
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Arduino: Sensores e Mddulos
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Arduino: Sensores e Mddulos

Arduino

ANALOG IN
012345
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Sobre as aulas




Sobre as Aulas

Aulas Teodricas Aulas Praticas
Jestus P. Mena-Chalco Maycon Sambinelli
e Quartas 8h-10h e Tercas 8h-10h -- Sala
(Quinzenal I) -- Sala L6063
A-105-0

e Sextas 10h-12h --
Sala A-105-0

20



Critério de Avaliacao

MF=35x T+ .35 x P+ .3x L

o MF é a média final antes da REC
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Critério de Avaliacao

MF=35%x T+ .35 x P+ .3x L

e MF é a média final antes da REC
e T é a média aritmética da nota das duas provas tedricas
e P é a média aritmética da nota das duas provas praticas

o [ é a médias aritmética da nota das listas de exercicios
e (0L T,P,L<10)

Seu conceito final sera:

e A, se MF>9.0
e B se75< MF<9.0
e (seb6.0< MF<T7.5
e D;seb0< MF<6.0
o Fse MFF< 5.0

e (O, se auséncia total exceder 25% 2



Mecanismo de Recuperacao

MFR = max{MF, (MF + NR)/2}

e MFR é a sua média final com a REC
e NR é anota da REC

22



Mecanismo de Recuperacao

MFR = max{MF, (MF + NR)/2}

e MFR é a sua média final com a REC
e NR é anota da REC

e Alunos com D ou F tém direito a REC

22



Listas de Exercicios

o Listas de exercicios semanais
o Piagina: https://ava.ufabc.edu.br/

e Correcao Automatica

23
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Regra 1 Vocé nao pode enviar para avaliagdo um trabalho que nao seja
de sua prépria autoria ou que seja derivado/baseado em solugdes
elaboradas por outros.
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Regra 1

Regra 2

Regra 3

Vocé nao pode enviar para avaliacdo um trabalho que nao seja

de sua prépria autoria ou que seja derivado/baseado em solugdes
elaboradas por outros.

Vocé nao pode compartilhar a sua solucdo com outros alunos
nem pedir aos seus colegas que compartilhem as solugoes deles
com VOcCé.

Nos trabalhos enviados para avaliacao vocé deve indicar
eventuais assisténcias que vocé tenha recebido.

Nos encorajamos fortemente que vocé procure outras pessoas
quando houver a necessidade. Discuta o problema e possiveis
ideias para solugoes, mas elabore sua prépria solugao, por conta
propria.
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Regra 1

Regra 2

Regra 3

Vocé nao pode enviar para avaliacdo um trabalho que nao seja

de sua prépria autoria ou que seja derivado/baseado em solugdes
elaboradas por outros.

Vocé nao pode compartilhar a sua solucdo com outros alunos
nem pedir aos seus colegas que compartilhem as solugoes deles
com VOcCé.

Nos trabalhos enviados para avaliacao vocé deve indicar
eventuais assisténcias que vocé tenha recebido.

Nos encorajamos fortemente que vocé procure outras pessoas
quando houver a necessidade. Discuta o problema e possiveis
ideias para solugoes, mas elabore sua prépria solugao, por conta
propria.

Qualquer violagao as regras descritas acima implicara em
descarte dos conceitos atribuidos a TODAS as tarefas
avaliativas regulares de TODOS os envolvidos, causando

assim suas reprovagdes automaticas com conceito F.
25



Pagina da Disciplina

BCMO0505-15 - Processamento da Informacéo (2020 Q1) -
Pratica

Professor: Maycon Sambinelli, Sala 5182, m.sambinelli@ufabe.edu.br

Avisos importantes (fique atento sempre!)

« T 04/01 - Pagina da disciplina no ar.

Dias, horarios e locais das aulas (voltar ao topo)
« Tergas-feiras, das 8h as 10N, sala a definir
Dias, horarios e local de atendimento (voltar ao topo)

+ Segundas-feiras, das 18h as 20h, com o prof. Maycon, na sala 518-2 do bloco A
« Tergas-feiras, das 1330 & 14h30, com o prof. Maycon, na sala 518-2 do bloco A.

http://professor.ufabc.edu.br/
~m.sambinelli/courses/2020Q1-PI/
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Conselhos




Tirando um A

o Compareca as aulas (tedricas e praticas)
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Tirando um A

o Compareca as aulas (tedricas e praticas)

o Faca as listas de exercicios

o Use os horarios de atendimento (procure ajuda)
e Respeite os horario

o Planeje seus estudos

e Revise o material da aula tedrica no dia seguinte
o Fazer a lista + tempo para tirar davida
e Tenha uma agenda!
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Aprendendo a programar

e Programar é uma arte
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Aprendendo a programar

e Programar é uma arte

e Unica forma de aprender: programando
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Maratona e Programacao

Tudo que Vocé

Precisa Saber

Sobre Corrida, do
“Cooper” a Maratona

| James
EFixx »

O Novo Livro de

CORRIDA
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Linguagem do curso: Python




@ python_

\YY

Python é uma linguagem de programacao de alto nivel e
multipropésito (web, GUI, CLI, mobile, etc..)

30



Sobre Python

o Codigo aberto (open
source)
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Sobre Python

Cédigo aberto (open
source)

o Inventada nos Paises Baixo
no comeco dos anos 90 por
Gujdo van ROSSUm PIRTH VA0 VERE (ol LN N HD /2 H Lo =H 1698 PR Y (U

e Benevolent Dictator for
Life (BDFL)

e Nomeada em homenagem
ao programa de TV Monty

Python’s Flying Circus
« E interpretada

e Versao atual: 3.8.1
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Sobre Python (Cont.)

“Python is an experiment in how
much freedom programmers need.
Too much freedom and nobody can
read another’s code; too little and
expressiveness is endangered.”

— Guido van Rossum

32



Zen of Python

1. Beautiful is better than ugly.
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Zen of Python

. Beautiful is better than ugly.
. Explicit is better than implicit.

. Simple is better than complex.

[

. Complex is better than complicated.
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Zen of Python

AR S o

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.

Flat is better than nested.
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Zen of Python

SORC A R S

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.
Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.
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Zen of Python

NS SR ol e

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.
Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.

Readability counts.
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Zen of Python

o N o Ol R o ol =

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.
Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.
Readability counts.

Special cases aren’t special enough to break the rules.
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Zen of Python

o N o Ol R o ol =

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.
Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.
Readability counts.

Special cases aren’t special enough to break the rules.
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Por que Python?

o Facil de aprender
o Facil de usar

o Versatil (vem com baterias!)

34



Linguagens Mais Utilizadas

Rank Language Type Score.

- Python (2] o @ | 1000
n Java ® 0 @ 96.3
n ® 0@ @& 94
n C+ 0@ @& 875
u R Q 81.5
n JavaScript [:::) 79.4
n c# ® 0 Q @& 745
n Matiab (=] 70.6
n Swift 0@ 69.1
n Go ® Q 68.0

Fonte: https://spectrum.ieee.org/computing/software/
the-top-programming-languages-2019
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Quem usa Python?

o Wikipedia
e Google

e Yahoo!

o CERN

e NASA

e Facebook
e Amazon
o Instagram

e Spotify
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Meu Primeiro Programa




Meu Primeiro Programa

Codigo: ola.py

print("0la, Mundo")

executando

python ola.py
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Meu Primeiro Programa

Codigo: ola_pessoa.py

nome = input(''Qual o seu nome? '')
print("0la, ", nome)

executando

python ola_pessoa.py
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Read-Eval-Print Loop (REPL)
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Operacgoes aritméticas

Codigo

# Operacoes basicas
1+1 #=>2

B = il # =>7

10 = 2 # => 20

35 /5 # =>7.0

# Divisao inteira arredonda para baixo

5// 3 #=>1

-5 // 3 # => -2

5.0 // 3.0 # => 1.0 # works on floats too

# Resto da divisao
7% 3 #=>1

# Exponenciagao (x**y, x a y-ésima poténcia)
2%%3 # => 8

# Parénteses forcam precedéncia

1+3 2 #t=>7
(1 +3) 2 #=>8
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