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Fundamentos de Programacao

Introducao a

COMPUTACAO

Aula 01




“Ato ou efeito de computar; calculo, contagem ou computo.
Processamento de dados. Qualquer trabalho ou atividade que
envolve o uso do computador”

— Michaelis

“Ato ou efeito de computar. Conjunto de conhecimentos e técnicas
referentes ao uso de computadores. Processamento automatico de
dados através de computadores”

— Priberam



Mas... 0 que e um
COMPUTADOR?



O Computador

Ferramentas que facilitam o processamento de dados

O primeiro computador & muito mais antigo do que tipicamente
se imagina

Ele € datado de 3500 a.C
Originario da Mesopotamia
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O Tear de Jacquard

Datado de 1801, o tear de Jacquard é
considerado o primeiro computador
programavel do mundo

Utilizava um sistema de cartoes
perfurados




A Maquina Analitica de Babbage

Passado alguns anos chegamos ao
precursor do conceito computador

eletronico

Em 1834, o cientista, matematico e
filosofo  ingles  Charles  Babbage
apresenta a sua maquina analitica,
sucessora da sua maquina diferencial




A Maquina de Turing

Avancando aproximadamente um século
no tempo, emerge (talvez) a figura mais
céelebre da computacao: Alan Turing

Em 1936, ele propoe um modelo para
simular qualquer algoritmo: a maquina
de Turing



A Arquitetura de von Neumann

Outra figura célebre da computacao € o
John von Neumann

von Neumann era fascinado com a ideia
de automatizar calculos matematicos

Definiu, em 1945, a arquitetura base dos
computadores eletronicos digitais ate
hoje
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Processador

Intel 4004

Intel 8080

Intel 80188

Intel 80486

Intel Pentium Pro

Intel Pentium 11

Intel Pentium &

Intel Core 2 Duo

Intel Core 17

Intel Core 19

Intel Core 19

1971

1974

1982

1991

1995

1997

2002

2006

2008

2018

2023

Ano

5.8 GHz (x24)

Frequéncia



Os Dados

Como observamos no modelo de John von Neumann, existem
dispositivos de entrada e saida conectados ao computador

Esses dispositivos, em suma, intermedeiam a transmissao de
dados entre usuario e computador

Esses dados sao diversos, desde a movimentacao do ponteiro do
mouse (entrada), comandos de teclado (entrada), exibicao na
tela (saida), ou impressao em uma folha de papel (saida)



Os Dados

DIFERENTES DISPOSITIVOS PERMITEM DIFERENTES INTERACOES
COM UM COMPUTADOR!

Todas essas interacoes se baseiam em troca de dados (entrada e
saida)

Porem, para que um computador compreenda o que € recebido,
e necessario determinar uma representacao geral e unificada de
dados



Numeros

No sistema decimal temos dez simbolos numéricos disponiveis:
0...9

ApOs contarmos até o nove, iniciamos uma composicao de
numeros que resultam em dezenas, centenas, milhares...

No sistema binario, executamos 0 mesmo processo, porém
considerando apenas dois simbolos numericos disponiveis: 0...1



Numeros

Assim, do mesmo jeito que 10 representa (9 + 1) no sistema
decimal; 10 representa (1 + 1) no sistema binario

0=0 100 = 4 1000 = 8 1100 =12
1= 101=5 1001=9 1101 =13
10 =2 110=106 1010 =10 1110 = 14
1M=3 M =7 1011 =1 1111 =15



Letras e Simbolos

Em geral, podemos usar uma codificacao ASCII Ext. (8 bits) para
representar letras e simbolos usuais. Entretanto, existem outros
padroes, como o Unicode — atualmente, o mais usado & UTF-8.
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Cores e Imagens

Imagens podem ser representadas através da associacao de bits
ou conjunto de bits a cores especificas. A associacao mais
simples & a B&W

PRETO: O BRANCO: 1



Cores e Imagens

0 1 0
1 0 1 :>
0 1 0

Matriz de pixels

Imagem
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Os Dados

Os dados de um computador sao persistidos em unidades de
armazenamento, como discos magnéticos, memorias flash, e
unidades de estado solido em geral

Processa-se dados atraves da execucao de instrucoes:
- Representadas por bits
- Definidas em um algoritmo



E os ALGORITMOS?
O que sao?



Os Algoritmos

Computadores precisam fazer sentido para seus usuarios, ou
seja, precisam resolver problemas (ou minimamente ajudar na
solucao dos mesmos)

Para isso ser possivel, os computadores devem ser programados
para utilizar suas capacidades no processamento de dados e
geracao de solucoes

Algoritmos



“Processo efetivo, que produz uma solucao para um problema em
um numero finito de etapas”

— Houaiss (matematica)

“Conjunto de regras e procedimentos logicos perfeitamente
definidos que levam a solucao de um problema em um namero
finito de etapas”

—Houaiss (computacao)



Os Algoritmos

Um algoritmo pode ser compreendido como um conjunto de
regras e procedimentos:
- Ordenado e inteligivel
- Aforma de expressar tais passos depende do receptor
- A mesma tarefa pode ser...
- satisfeita varias vezes por um mesmo conjunto de
instrucoes
- satisfeita por diferentes ordenamentos de um conjunto
de instrucoes
- satisfeita por diferentes conjuntos de instrucoes



Os Algoritmos

Algoritmos nao devem apresentar ambiguidade de instrucoes

“VA AO MERCADO E COMPRE UM LITRO DE LEITE;
SE TIVER OVOS, COMPRE SEIS”





http://drive.google.com/file/d/14NhWiPKN9blhWZ81zwvwVbXHZA_mfke5/view

Os Algoritmos

Um algoritmo é considerado correto quando, a partir de uma
ENTRADA, consegue RESOLVER UM PROBLEMA COMPUTACIONAL
satisfatoriamente, retornando a SAIDA esperada

Os fatores de corretude sao:
- Terminacao
- Correcao parcial
- Correcao total



Os Algoritmos

Nao apenas de auséncia de ambiguidade e de corretude “vive”
um algoritmo!

COMPLEXIDADE
... de tempo
... de espaco

Algoritmos otimizados em hardwares limitados
Vs.
Algoritmos nao otimizados em hardwares com muitos recursos



Os Algoritmos

Cenario: vocé esta na cozinha, em frente a pia. Na pia existe um

prato sujo que deve ser lavado. Voce tem todos os materiais
necessarios para lavar louca disponiveis

Objetivo: descreva um algoritmo para lavar o prato



Os Algoritmos

Inst. #1: Pegue a esponja

Inst. #2: Pegue o detergente

Inst. #3: Coloque um pouco de detergente na face macia da esponja
Inst. #4: Abra a torneira

Inst. #5: Molhe o prato e a esponja

Inst. #6: Posicione a face amarela no prato

Inst. #7: Esfregue o prato com a esponja até que esteja limpo

Inst. #8: Enxague o prato

Inst. #9: Feche a torneira

Inst. #10: Coloque o prato no lugar adequado do escorredor



Os Algoritmos

Inst. #1: Peguea-esponta Abra a torneira

Inst. #2: Pegue—e—ele%ergeﬁ%e Pegue a esponja
Inst. #3:

Pegue o detergente

Inst. #4: Abra—aterareta Coloque um pouco de detergente na face macia
da esponja

Inst. #5: Molhe o prato e a esponja

Inst. #6: Posicione a face amarela no prato

Inst. #7: Esfregue o prato com a esponja até que esteja limpo

Inst. #8: Enxague o prato

Inst. #9: Feche a torneira

Inst. #10: Coloque o prato no lugar adequado do escorredor




Os Algoritmos

Inst. #1: Pegue a esponja

Inst. #2: Pegue o detergente sabao
Inst. #3: cetegue—um—pouco—de—detergente Esfregue o sabao na face

macia da esponja

Inst. #4: Abra a torneira

Inst. #5: Molhe o prato e a esponja

Inst. #6: Posicione a face amarela no prato

Inst. #7: Esfregue o prato com a esponja até que esteja limpo
Inst. #8: Enxague o prato

Inst. #9: Feche a torneira

Inst. #10: Coloque o prato no lugar adequado do escorredor



Os Algoritmos

Inst. #1: Pegue o prato sujo da pia
Inst. #2: Abra a lavadora de loucas
Inst. #3: Posicione corretamente o prato no encaixe da lavadora

Inst. #4: Adicione a quantidade adequada de sabao na lavadora
Inst. #5: Configure a lavadora
Inst. #6: Ligue a lavadora



Os Algoritmos

Inst. #1: Pegue o prato sujo da pia

Inst. #2: Abra a lavadora de loucas

Inst. #3: Posicione corretamente o prato no encaixe da lavadora
Inst. #4: Adicione a quantidade adequada de sabao na lavadora
Inst. #5: Configure a lavadora

Inst. #6: Feche a lavadora

Inst. #7: Ligue a lavadora




Os Algoritmos

Inst. #1: Pegue o prato sujo da pia

Inst. #2: Abra a lavadora de loucas

Inst. #3: Posicione o prato no primeiro encaixe vertical de pratos
disponivel na lavadora

Inst. #4: Adicione a 20ml de sabao liquido na lavadora

Inst. #5: Configure a lavadora na funcao “lavagem de pratos”

Inst. #6: Feche a lavadora

Inst. #7: Ligue a lavadora




Os Desenvolvedores

Os desenvolvedores (computacao), resumidamente, sao aqueles

que projetam e escrevem algoritmos, criando solucoes
computacionais

A computacao € uma ciéncia aplicada por exceléencia: resolver
problemas, independentemente da area dos mesmos

DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE:
EQUIPE MULTIDISCIPLINAR



Exercicio #01

Considere o seguinte cenario: vocé espera o onibus em uma
parada (ponto). O Onibus chega, abre as portas e vocé deve
embarcar

Objetivo: descrever todos os procedimentos de embarque do
momento de entrar no onibus até o momento de sentar em um
banco (existe ao menos um banco livre)

Faca a descricao em 10 instrucoes
Faca a descricao em 15 instrugoes
Faca a descricao em 20 instrucoes



Fundamentos de Programagg

Aula 01

Obrigadp e
ATE A
PROXIMA!




