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Conhecendo a turma

Experiéncia com programacao e uso do computador

@ Quantos ja programaram antes ?

Quais linguagens ?

Quantos tem computador em casa com acesso a Internet 7

Qual Sistema Operacional ?

Quantos s3o calouros ?

(]

(]

Quem veio de outro curso ?

/

Nivel de inglés ?
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-
Objetivo da Disciplina

@ Desenvolver as competéncias necessarias para a construcio de
programas legiveis e modulares em Python.

A programacdo é uma atividade complexa, que envolve conhecimento,
pratica e proficiéncia.

Receber bons fundamentos no estagio inicial é essencial para a capacitagdo
de um programador.

/
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-
Objetivo da Disciplina

@ Desenvolver as competéncias necessdrias para a construcao de
programas legiveis e modulares em Python.

Exemplos de Programas 7
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-
Objetivo da Disciplina

@ Desenvolver as competéncias necessdrias para a construcao de
programas legiveis e modulares em Python.

Exemplos de Programas 7
@ Explorer, Firefox, Google Chrome
@ Facebook
@ Windows
@ Word, Powerpoint
@ Media Player, iTunes
o SIGA
@ The Sims 4
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-
Objetivo da Disciplina

Exemplos de Programas

@ Explorer, Firefox, Google Chrome

Qual a “tarefa” que o Explorer deve realizar?
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-
Objetivo da Disciplina

Qual a “tarefa” que o Explorer deve realizar?

Digitar um endereco |— — — —» http://www.google .com.br/

Explorer

Google

Pagina solicitada |~ _ _ w

Pasisa G| Esaoom 5o |
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-
Objetivo da Disciplina

Como o Explorer realiza esta “tarefa”?

Digitar um endereco |— — — —» http://www.google .com.br/

Explorer

Google

Pagina solicitada | _ _

Pasisa G| Esaoom 5o |
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-
Algoritmo

Meétodo efetivo expresso como um conjunto de instrucées que devem ser
feitas para realizar uma tarefa.

Caracteristicas

@ Finitude: deve sempre terminar apés um ndmero finito de passos.

@ Bem-definido: cada passo de um algoritmo deve ser precisamente definido (sem
ambiguidades).

@ Entradas: deve ter zero ou mais entradas (informa¢des que s3o fornecidas antes
do algoritmo iniciar).

@ Saidas: deve ter uma ou mais saidas (resultado final do algoritmo).

@ Efetividade: todas as operacdes devem ser suficientemente basicas de modo que
possam ser executadas com precisio em um tempo finito por uma pessoa.

/
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-
Algoritmo - Caracteristicas

Finitude - (para um problema genérico)

.Y

Passos bem-definidos

Conjunto de Instrugdes

/

Entrada H Explorer  — | saida

http:/Awww.google.com.br/

Google

Pesqpisa acgls | Eseweon sors

Finitude - (para um problema especifico): Dado um endereco na internet, exibir o conteddo
enderegado.
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Faca um algoritmo para jogar o jogo da velha.
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Faca um algoritmo para jogar o jogo da velha.

Representacao

1
4
7

co [ o

3
6
9

@ posicdo(n): Retorna o que tem na posi¢do n.
@ jogue(n) : Jogar na posi¢do n.

@ faca2 : Retorna 5 se a posicdo 5 estiver vazia. Caso contrdrio, retorna qualquer
uma das seguintes posi¢cOes que esteja vazia: 2,4,6 ou 8.

@ ganha(p) : Retorna (verdade, posic3o) se o jogador p puder vencer jogando em
posicao.
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Jogada = 1: jogue(1)

Jogada = 2: Se posicdo(5) = vazia
entdo jogue(5)
c.c. jogue(1)
@ Jogada = 3: Se posi¢do(9) = vazia
entdo jogue(9)
c.c. jogue(3)
Jogada = 4: Se ganha(X)
entdo jogue(ganha(X)) {bloqueia vitdéria adv}
c.c. jogue(faga2)
Jogada = 5: Se ganha(X)
entdo jogue(ganha(X)) {venca}
c.c. Se ganha(O)
entdo jogue(ganha(O))
c.c. Se posi¢do(7) = vazia
entdo jogue(7)
c.c. jogue(3)
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-
Exemplo - Jogo da Velha

@ Jogada = 6: Se ganha(O)
entdo jogue(ganha(O))
c.c. Se ganha(X)
entdo jogue(ganha(X))
c.c. jogue(faga2).

@ Jogada = 7 ou 9: Se ganha(X)
entdo jogue(ganha(X))
c.c. Se ganha(O)
entdo jogue(ganha(O))
c.c. jogue em qualquer posi¢cdo vazia.

@ Jogada = 8: Se ganha(O)
entdo jogue(ganha(O))
c.c. Se ganha(X)
entdo jogue(ganha(X))
c.c. jogue em qualquer posi¢do vazia.
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-
Exemplo - Jogo da Velha

@ Podemos fazer um algoritmo semelhante ao anterior para jogar xadrez?
@ Vocé consegue pensar em um outro algoritmo para jogar o jogo da velha?

@ Este novo algoritmo poderia ser usado para jogar xadrez?
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Para fazer uma jogada:

@ Observe as configura¢bes do tabuleiro resultantes de cada uma das possiveis
jogadas que podem ser executadas;

@ Decida pela melhor jogada. Para escolher qual a melhor jogada dentre um
conjunto de configura¢des do tabuleiro, faga:

@ Verifique se é uma posi¢do vencedora. Escolha esta.

@ Se n3o, considere todas as jogadas que o oponente pode fazer a seguir,
atribuindo uma nota a cada um dos tabuleiros resultantes.
Veja qual o pior para nés (menor nota).
Suponha que o opositor escolherd tal jogada. Seja qual for a nota desta pior
jogada, passe para cima como a nota da jogada que estamos considerando.

@ A melhor jogada é aquela com a nota mais alta.
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Avaliacao: Como atribuir uma nota a uma jogada

00 se n é uma posi¢ao de vitdria para MAX
F(n) = —00 se n é uma posicao de vitéria para MIN
B (# de fileiras abertas para MAX caso contrario

- # de fileiras abertas para MIN)

Considere : X =MAXeO=MIN=f=6—-4=2

o}
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Jogo da Velha
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-
Exemplo - Jogo da Velha

Jogo da Velha

R
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Programa de Computador

Conjunto de instrugdes que descrevem como uma tarefa deve ser realizada
por um computador. Ou seja, o computador deve ser capaz de “entender”

as instrucoes.
Algoritmo m Programa

O computador “entende” linguagem de maquina: 01011100110.
Como traduzir um algoritmo para cédigo de maquina?

@) ,
4" Programa ’—" 01001111010101‘

Linguagem Natural

Linguagem de Programacéo

Ling. Maguina
(sintaxe e semantica)
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-
Linguagens e Paradigmas de Programacao
© Programacao Imperativa: define sequéncias de comandos que um
computador deve seguir para realizar uma tarefa.

© Programacao Declarativa: expressa o que deve ser realizado sem
dizer como realizar.

© Programacao Orientada a Objeto

© Programacao Funcional

© ,
4" Programa ’—" 01001111010101‘

Linguagem Natural Linguagem de Programacéo Ling. Maguina
(sintaxe e semantica)

/
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-
Linguagens e Paradigmas de Programacao
© Programacao Imperativa: define sequéncias de comandos que um
computador deve seguir para realizar uma tarefa.

© Programacao Declarativa: expressa o que deve ser realizado sem
dizer como realizar.

© Programacao Orientada a Objeto

© Programacao Funcional

@ Compilador
ﬂ Programa ’—" 01001111010101‘
Linguagem MNatural Linguagem de Programacé&o Ling. Maquina

(sintaxe e semantica)

/
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Compilador

Programa
Fonte

adybugcodingschool.com/

R

Programa
Objeto
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Interpretador

http:

Programa
Fonte

- Interpretador

ladybugcodingschool.com/

7

Entrada
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-
Por que Python ?

Linguagem moderna, robusta, bem projetada
Open source e gratuita
Simples o suficiente para um curso introdutério

Muitos recursos
@ Orientac3o a Objetos
o Escaldvel (médulos, classes, controle de excegdes)

o Biblioteca embutida extensa e grande nimero de médulos fornecidos
por terceiros

@ Grande variedade de aplica¢cGes
@ Linguagem interpretada (script)
@ Multi-plataforma

@ Muito usada no meio cientifico

@ Comunidade bastante grande
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Quem usa Python ?

Google  You([TD

Ae)blender

@)ZOPE
(@sBitTorrent

YaHOO!, Grours
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Instalando o interpretador Python 3

Python

e python’ I

About  Downloads  Documentation  Community  SuccessStories  News  Events

Python Downloads »Windows

Python Releases for Windows

= Download Wind
« Download Windi

= Download Windi

https://www.python.org/downloads/windows/
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Python na Nuvem

Ferramenta didatica: Pythontutor - http://pythontutor.com/

Start using Online Python Tutor now

For instance, here is a visualization showing a program that recursively finds the sum of a (cons-style)
linked list. Click the “Forward” button to see what happens as the computer executes each line of code.

Fi ob)
def listSum(numbers): rames jects
if not numbers: |'6lobalt trave function
return 0 istsum I'/—)hstSurll{numl:tErs)

E
4 else:

myList |® wpe wple
(f, rest) = numbers ’__\
return f + listSum(rest)

myList = (1, (2, (3, None)))

=+ 0 total = listSum(myList)

Edit code

| <Back | step3of22 | Forward> |

line that has just executed
= nextline to execute
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Material e Dicas...

http://www.dcc.ufrj.br/~pythonufrj

PRINCIPAL QUEM SOMOS METODOLOGIA ARTIGOS DICAS CONTATO

MATERIAL

s Python - Computagao 1 (Python 3.7)
» Python- Computagao 1 (Python 2.7)

» Python - Computagio 2

OQUEEO

£ uma plataforma devotada ao aprendizado de programagao. Um ambiente virtual onde professores,
monitores e aprendizes possam explorar maneiras de tornar a programagéo de computadores uma
competéncia acessivel a um piblico numeroso e diverso.

Atualmente vocé vai encontrar material didatico, dicas e referécias sobre o aprendizado de
programagao na linguagem Python

Ficamos muito felizes de que nosso material seja utilizado, divulgado e aproveitado para a
cosnirucdo de outros materiais didaticos, e ficamos ainda mais felizes quando nossos direitos
autorais sdo respeitados. Mantenha o nome dos autores quando fizer uso do material, & um
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