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1. Processamento da Informacao



Processamento da Informacao



Programacao de Computadores

Primeira tarefa da disciplina:

O que é programagao de computadores?



Programacao de Computadores

Construir e implementar um cédigo executavel ou

interpretavel para fazer alguma tarefa.



Programas de Computador

Quais exemplos de programas de computador vocés conseguem

imaginar?



Programas de Computador

e Windows?

e App do Facebook para celular?
o Filtros do Instagram?

o Jogador inteligente de xadrez?
e Interface com uma TV?



Passos para construcao de um programa

etc.

SERGANC SR

Entender o problema

Entender a solugao para o problema

Sistematizar a solugdo para o problema

Escrever a solugao de forma que o computador entenda
Testar solucao

Analisar o desempenho do programa



Passos para construcao de um programa

Nessa disciplina o foco serd nos 3 primeiros itens!



Algoritmo e Computacgao

Um algoritmo é uma descri¢do precisa e desambigua de como
resolver um problema.

Computacgao é o célculo feito seguindo a descricao do
algoritmo.



Algoritmo

Um algoritmo em sua forma mais primitiva pode ser escrito

como uma funcao matematica.



Algoritmo

Um algoritmo que divide um valor por 10

f(x) = x/10
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Algoritmo

Qual o resultado paras:

(1)

(12)
(123)
(1234)

f
f
f
f
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Algoritmo

Um algoritmo que calcula o resto da divisdao por 10

g(x) = x % 10
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Algoritmo

Qual o resultado paras:

. 9(1)
« 9(12)

o g(123)
o ¢g(1234)

2
2
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Quando a diversao comega?

O segredo da construgao de algoritmos mais interessantes é a

composicao.

A ideia geral é comecgar construindo fung¢oes pequenas e simples

e, depois, utiliza-las para programas mais complexos!
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Algoritmo

Qual o resultado paras:

* g(f(1234))
 f(g(1234))
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Avaliacao da parte pratica

Nessa turma de pratica faremos algo um pouco diferente do
habitual:

o Na segunda metade de todas as aulas faremos uma
atividade valendo nota (1.5 pto).

e No inicio de cada atividade, o aluno recebera uma letra
correspondente a entrada de seu programa. NAO UTILIZE
OUTRA LETRA!

e Apoés a conclusao da atividade, o programa deve emitir
uma (ou mais) respostas que devem ser escritas na folha de

resposta e entregue ao professor ao final da aula.

Utilizaremos uma tnica folha de resposta para todas as

atividades!

UFABC

&

16



Folha de resposta

Proibigoes:

e NAO leve a folha de resposta para casa.
e NAO rasure a letra de entrada de seu programa ou o visto

do professor.

O nédo cumprimento de alguma dessas regras acarretara em
reprovacao automaéatical
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Multa por atraso

Caso o aluno nao consiga completar o programa ou entregar a
atividade com a resposta incorreta, podera refazer a atividade
em casa e preencher a resposta na folha de atividade até duas

semanas apés. A nota da atividade atrasada serd de 0.5 ponto.

Para isso a folha terd um campo apropriado para respostas em
atraso.
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Nota final

A nota final para o laboratério serd a soma das 7 maiores notas
limitado em 10.

Caso o aluno falte em mais do que 3 atividades serd reprovado
por falta.
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Programa de Computador

Um programa de computador é um conjunto de instrugoes de

maquina que implementam um algoritmo.

Passo a passo de como o computador deve processar os dados.
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Programa de Computador

Internamente ele é definido por sequéncias de bits.

Cada sequéncia de bit é mapeada para uma instrucao do

processador.

21



Programa de Computador

0000000101011110
Cadigo OP Endereco Valor

add eax 360




Linguagem de Maquina

e Dificil de ler, escrever e entender.

e Requer uma logica de programacao imperativa.
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Linguagem de Alto Nivel

Para resolver esses problemas, foram criadas linguagens de
programacao que serviriam como intermediarios entre a

linguagem de maquina e o programador.
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Linguagem de Alto Nivel

e Possui um conjunto de instrugoes proximas da linguagem
natural.

e Minimiza o nimero de instrucoes para tarefas frequentes.

e Nio requer completo entendimento do funcionamento do
computador.
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Linguagem Python

Nesse curso utilizaremos a linguagem de programagao Python:

e Tem uma sintaxe simples.
o Filosofia de c6digos pequenos e legiveis.
o Declarativo (ou quase).
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Linguagem de Maquina

Nas aulas praticas construiremos um interpretador de

linguagem de maquina!
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Instalando o Python

Acesse o site:

https://www.anaconda.com/distribution/

28



Instalando o Python

Clique em Download e, entao, clique no botao Download logo

abaixo de Python 3.7 version.

Siga os passos de instalagao!
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Instalando o editor

Abra o Anaconda Navigator procure por Spyder e clique em
Install.
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Testando o editor

Abra o editor clicando em Launch. Deve aparecer uma tela

arecida com essa:

- = Spyder (Python 3.7)
DE® & @ =T )¢ & @ € 9 /home/olivetti
/home/olivetti/.config/spyder-py3/temp.py Origem Console Objeto
O temp.py =
din Uso
Editor Spyder Here you can get help of any object by pressing
Ctrl+l in front of it, either on the Editor or the
Este é um arquivo de script tempordrio. Console.
Help can also be shown automatically after
| writing a left parenthesis next to an object. You
can activate this behavior in Preferéncias >
Ajuda.

Novo no Spyder? Leia nosso tutorial

Explorador de variaveis Ajuda Figuras Arquivos
03 Console 1/A

Python 3.7.6 (default, Jan 8 2020, 19:59:22)
Type "copyright”, "credits" or "license" for more information.

IPython 7.11.1 -- An enhanced Interactive Python.

In [1]

Console IPython Histérico
@ conda: spvder (Pvthon 3.7.6) Line 8 Col 1 UTF-8 LF RW Mem 46%




Testando o editor

A janela da esquerda é chamada de Editor. E nela que vocé
escrevera seus codigo

- = Spyder (Python 3.7)
De®B%iEao SR e
/homefolivetti/.config/spyder-py3/temp.py
0 temp.py

Editor Spyder

Este é um arquivo de script tempordrio.

8 |

[home/olivetti

Origem  Console Objeto

Uso

Here you can get help of any object by pressing
Ctrlslin front of it, either on the Editor or the
Console.

Help can also be shown automatically after
writing a left parenthesis next to an object. You
can activate this behavior in Preferéncias >
Ajuda.

Novo no Spyder? Leia nosso tutorial

Explorador de variaveis Ajudal Figuras Arquivos

[ Console 1/A

Python 3.7.6 (default, Jan 8 2020, 1 22)
Type "copyright"”, "credits" or "license" for more information.

IPython 7.11.1 -- An enhanced Interactive Python.

1

Console IPython Histérico

@ conda: spvder (Pvthon 376) Line8 Coll UTF8 LF  RW  Mem 46%



Testando o editor

UFABC

A janela no canto superior direito é o Explorador. Ela te traz
informacoes sobre o estado atual do seu programa, quando em
execugao.

- Spyder (Python 3.7)
D& B & ET £ @ € > rhome/olivetti
Jhomefolivetti/.config/spyder-py3/temp.py Origem [Console +|  Objeto
O [temp.py =
Uso

Editor Spyder Here you can get help of any object by pressing
Cerl+lin front of it, either on the Editor or the
Este é um arquivo de script tempordrio. Console.

Help can also be shown automatically after
8 | writing a left parenthesis next to an object. You
can activate this behavior in Preferéncias >
Ajuda.

Novo no Spyder? Leia nosso tutorial

Explorador de varidveis Ajudal Figuras Arquivos
3 (Console 1/A

Python 3.7.6 (default, Jan 8 2020, 19:59:22)
Type "copyright”, "credits" or "license" for more information.

IPython 7.11.1 -- An enhanced Interactive Python.

[1




Testando o editor

UFABC

A janela no canto superior direito é o Console. Ele te permite

fazer alguns testes pontuais ou executar programas.

- = Spyder (Python 3.7)
De® @ SR e
/homefolivetti/.config/spyder-py3/temp.py
0 temp.py

[home/olivetti

Origem  Console Objeto

Uso
Editor Spyder Here you can get help of any object by pressing

Ctrlslin front of it, either on the Editor or the
Este é un arquivo de script tempordrio. Console.

Help can also be shown automatically after
s | writing a left parenthesis next to an object. You

can activate this behavior in Preferéncias >
Ajuda.

Novo no Spyder? Leia nosso tutorial

Explorador de variaveis Ajudal Figuras Arquivos

[ Console 1/A

Python 3.7.6 (default, Jan 8 2020, 19:59:22)
Type "copyright"”, "credits" or "license" for more information.

IPython 7.11.1 -- An enhanced Interactive Python.

1

Console IPython Histérico
@ conda: spvder (Pvthon 376) Line8 Coll UTF8 LF  RW  Mem 46%



No Console escreva 1 + 2 e pressione a tecla enter. Qual o

resultado?
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Repita agora escrevendo a expressao 1+ 2 x 3. Tente advinhar o

resultado antes de apertar enter.
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Repita agora escrevendo a expressio (1 + 2) x 3. Tente advinhar

o resultado antes de apertar enter.
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Precedéncia

Em operacoes aritméticas a linguagem de programacao define
ordem de precedéncia para calcular as operagoes. Primeiro ele
calcula qualquer célculo de poténcia, em seguida multiplica¢oes

e divisoes e, finalmente, somas e subtragoes.
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Pergunta

Em uma expressao a + b — ¢ faz diferenca calcular a subtracio
antes da soma?
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Pergunta

Em uma expressao a * b/c faz diferenga calcular a divisdo antes

da multiplicagao?
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Calcule agora 3/2, qual o resultado? E se fizermos 3//27
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Operacgoes com Inteiros

Por convencgao, utilizamos / para um resultado nos ntimeros

reais e // para resultados inteiros.
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Criando e manipulando variaveis

Digite agora no console o seguinte comando:

X = 2
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Criando e manipulando variaveis

Na janela Ezplorador clique em Ezplorador de Varidveis. Essa

janela passa a mostrar o tipo, tamanho e contetido de nossa

variavel x.

Vocés estao de acordo com o que esta sendo mostrado?
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Teste agora:

X = 2.3
x = "0la mundo!”
X = [1127314]

E verifique como os valores do explorador se alteram.
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Variaveis

Uma varidvel armazena um ou mais valores de um certo tipo de

dado atribuindo um nome para esse(s) valor(es).
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O que podemos fazer com uma variavel?

Podemos alterar seu valor, fazer operagoes, mostrar seu valor,

utilizar como argumentos de uma funcao, etc.
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Faca a seguinte sequéncia de instruc¢oes, o que aparece no

Explorador de Varidveis?

X = 2
y =3
Z:x+y
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X = 2
y = YIO‘LaH
Z = X+y

O que acontece?
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Faca agora:

print(x,y,z)

O que aparece no console?
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Imprimindo valores

A funcao print recebe um ou mais argumentos de qualquer tipo
e mostra os valores na tela:

print(”0la mundo”)
print(1+2)
print(x)

pI‘ln‘t(X, noL.on y' ”o_ n' Z)

’

51



Para tornar essa tltima instrucao print mais facil de escrever,

podemos usar as strings de formatagao:
print(f"{x} + {y} = {z}")

A string de formatagdo inicia com a letra f seguido do que quer
que apareca na tela entre aspas duplas e toda variavel entre

chaves.
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Para que serve o editor? Quando queremos criar uma sequéncia

de instrucgoes, escrever programas maiores, organizar e guardar

NnosSSO programa.
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Escreva no editor:

x = 10
y = 20
Z:x+y

print(f"{x} + {y} = {z}")

Clique no icone de triangulo verde (ou aperte Ctrl4Enter).

Esse botao tem a funcao de executar o programa.
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Nossa primeira fungao

Para definir uma funcao, fazemos:

def funcao(x):

return x+1
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Nossa primeira fungao

O termo def indica que definirei uma nova fungdo, em seguida
atribuimos um nome para ela e, entre parénteses, as varidveis de

@, ”

entrada para a funcdo, terminando a linha com
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Nossa primeira fungao

Na linha seguinte, alinhamos (utilizando espago) o cédigo 4

colunas a direita e escrevemos a instrucao a ser executada.
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Nossa primeira fungao

A palavra return indica que a instrucdo nessa linha é o que a

funcao retorna como saida.
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Escreva a funcao de exemplo no editor, clique em executar e

digite no console:
funcao(1)

O resultado foi o que vocé esperava?
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Vamos criar nossas duas fungoes de exemplo do inicio da aula:

def div10(x):
return x//10

def mod10(x):

return x%10
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Qual o resultado de:

div10(1234)
mod10(1234)

O que essas fungoes estao fazendo?
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Crie uma fungao para recuperar o penultimo digito utilizando
div1e e mod10.
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