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Computador ou calculadora®




Computador

* Maquina programavel capaz de realizar
automaticamente uma sequéncia de operacoes
|0gicas e aritméticas

Programa

Comandos légicos

Entrada > S > saida
ou aritmeticos




* Primeiro computador
programavel

= | (Berlim,1941).
5= =l - Desenvolvido por
: Konrad Zuse

* Eletro-mecanico (relés)

Réplica do Zuse Z3 no Deutsches

Museum em Munique - Wikipedia ° Programa armazenadO
em pelicula de filme
35mm perfurada

* Sem desvios



* Operacoes:

Ler

Mostrar
Multiplicar

Dividir

Raiz Quadrada
Adicionar/Subtrair
Sinal

/3

Tape

Reader

Control
Umnit

Numeric
Keypad

Light
Display

Memory

64 Words

Arithmetic Unit

Exponent Fraction
ALU ALU




Logica booleana

* Desenvolvida por George Boole em1840

* Calculo légico realizado sobre um conjunto de
dois valores {0,1}

* Conveniente porque era facil armazenar
valores binarios e fazer contas com eles.



Logica Booleana

A B |AANDB
A }AAHDE 0 00
B — 0 1|0
1 0|0
1 1 |
A B AOREB
B o 1|1
1 0 |1
1 1 |
A | NOT A
A—DO— NOT A
0|1




Unidade logica Aritmetica

* Circuito responsavel por realizar operac;oes

l0gicas e aritméticas
= : El
D
= | of
| LT
| &b 85u1 cF )
| SNTUASBEBIGE El[ i
g ™ ey
_ o — :
. . . . ) > ) a
Operacoes logicas bit a bit AND,OR,XOR,etc) :
Operagoes inteiras (soma, multiplicagao, etc) $$



Codificacao em base 2

Binario 1 1 0 1

Decimal 1x2 + 1x2 + 0x2 + 1x2 = 13

38 bits = 28

16 bits = 2

3 2 1

= 256 possibilidades
16

= ©65.536 possibilidades

0
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ENIAC

* Primeiro Computador
Eletronico programavel
(1946, EUA)

* Projetado e desenvolvido
pela Universidade da
Pennsilvania

* Programacao por meio de
religacao dos fios



Manchester Small-Scale
Experimental Machine

* Primeiro computador com
programa armazenado

* Construido na
Universidade Vitoria de
Manchester (1948)

e Utilizava CRT como
memoria de acesso
randOomico




Arquitetura Von Neumman

Programa
e
Dados




Um computador atual




Um computador atual

* Processador, disco, placa de video,
memoria

Core I7 2600 (Sandy Bridge)

Muito mais performance em games exigentes
Conte com o consagrado Core i7 Sandy Bridge

HD 1TB (SATA3)

Muito espaco para se instalar jogos e armazenar
filmes HD

GeForce GTX 560 TI

Uma super placa de video preparada para rodar
o5 jogos atuais em resolucdo maxima

o

4GB DDR3 Corsair | — i

Memrias Corsair séo certeza de excelente Ew

desempenho, emn qualquer condicao




Compiladores

Facilitar a programacao dos computadores!
Linguagem de maquina:

110 001111
111 010001



Compiladores

Linguagem assembly:

Sto 15
Add 17



Compiladores

Linguagem de alto nivel:

17+ 15



Compiladores

Processo de compilacao:

17+ 15 => 110 001111
111 010001



Variavelis
Na matematica: Valor indeterminado

20x + 10 =50

Qual o valor de x ?



Variavels

Na computacao: Espaco na memoria associado a
um nome

Xx=17 + 15




Variavels

Util para guardar valores intermed

x=17 + 15

1arios

0 1 2 3 4 5 6 7 838 9 L B C D E F 01234567394BCDEF
DOOOk: S0 41 47 45 44 55 4D 50 OF OD OO OO 23 08 OO0 00 PAGEDUMP...suaus
DOi0h: 00D OO OF OO0 00 CO 27 82 CO 14 48 80 48 ZF 46 60 ... H.B/H
0020h: 4C 01 00 00 01 OO0 00 OO E2 00 00 Q0 00 0D 00 00  Luvsevsvonnnnans
D030k: OD OO OO OO OO OO OO DO OO OD OO OO DO 21 47 45 ussesaawwssabZE
D040kh: S0 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 25 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEFAGE
OD50h: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 00 41 47 45 PAGEPAGEPAGE, AGE
D0e0h: LK G0 S o0 e Fe 02 00 02 1 i
Do70h: 00 00 00 00 oo 00
Oo&0h: D] R S0 41 47 45 FAGE
0090k: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45  PAGEPAGEPAGEPAGE
DOAOK: S0 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 25 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEFAGE
DOEQh: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 25 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEFRAGE
00COh: S0 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45  PAGEPAGEPAGEPAGE
DODOk: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 &3 50 €1 47 45 PAGEPAGEPAGEFPAGE
DOEQh: S0 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 25 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEFAGE
OOFOh: S50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEFAGE
Dl00k: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 &3 50 €1 47 45 PAGEPAGEPAGEFPAGE
D1l0k: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 &5 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEPAGE
0120h: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 PAGEPAGEPAGEFAGE
0130kh: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 45  PAGEPAGEPAGEPAGE
D140k: 50 41 47 45 50 41 47 45 50 41 47 &5 50 &1 47 45 PAGEPAGEPAGEFPAGE



Variavels

* Analogia:




Variavels

Declaracao

* boolean : true or false
= . * char : caractere ('a’, 'b')
/\ /J \ * byte : —128 to 127
K \ ~/ +short: 32768 to 32767
* int :—2147483648 to 2147483647
* long : numeros maiores que int

* float :decimais
» double : decimais de precisao dupla



Variavels

Inicializacao

int count;

count = 50

Ou

int count

o
’

50;



Variaveis

Nomes
width — largura em pixels da janela de desenho
height — altura em pixels da janela de desenho
frameCount — numero de quadros processados
frameRate — taxa de processamento de quadros
screen.width — largura em pixels da tela
screen.height — altura em pixels da tela
key — ultima tecla pressionada
keyCode — cb6digo numérico para a tecla pressionada
keyPressed — verdadeiro se uma tecla foi pressionada
mousePressed — verdadeiro se o mouse foi pressionado

mouseButton — botao do mouse pressionado



Variaveis
Utilizando variaveis

Int circleX = 100:;
int circleY = 100:;

voi d setup() {
si ze( 200, 200) ;

void draw) {
background( 100) ;
st roke( 255);
fill(0);
el lipse(circleX circleY,50,50);



Variaveis
Variando as variaveis

Int circle X = 0O;

int circleY = 100:;

voi d setup() {
si ze( 200, 200) ;

}

void draw) {
backgr ound( 255);
stroke(0);
fill(175);

el lipse(circleX circleY,50,50);

circleX = circleX + 1; _



Variavels

Exercicio

Facam o circulo crescer a medida que desloca
Facam o circulo seguir o mouse e crescer

Como variar a velocidade com que o circulo cresce ?



Variaveis
Exercicio 2

Escreva um programa que desenhe um circulo colorido.

Nota: Utilizem variaveis!




Variavels

Exercicio 2
float r = 100; void setup () {
float g = 150; size (200,200);
background (255) ;
float b = 200; Smooth () ;
float a = 200; }
float diam = 20;
float x = 100; voild draw () |
} stroke (0) ;
float y = 100; fill(r,qg,b,a);

ellipse(x,y,diam,diam) ;



Variavelis
Random

Mudar o codigo para criar circulos aleatorios de
tamanho diferentes




Variavels

Random

Funcao random:

float w = random(1,100);
int w = (int) random(1,100);

fill(r,g,b,a);

ellipse(x,y,diam,diam) ;



Condicionais

Expressoes booleanas

Testes de Verdadeiro ou Falso.

15 € maior que 20 — Falso

22 € menor que 32 — Verdadeiro



Condicionais

Expressdes booleanas — Operadores relacionais

> maior que

< menor que

>= maior ou igual
<= menor ou igual
== |gual

I= diferente



Condicionais

Expressdes booleanas — Operadores relacionais

15> 20
22 < 32
X1=Y
Z<=10



Condicionais

Expressdes booleanas — if, else, else if

Se 0 mouse estiver no lado esquerdo da tela

Desenhe um retangulo do lado esquerdo da tela



Condicionais

Expressdes booleanas — if, else, else if

Se 0 mouse estiver no lado esquerdo da tela

Desenhe um retangulo do lado esquerdo da tela

Tf( mouseX < width/2) {
Fill (255)
rect (0,0,width/2,width/2)



Condicionais

Expressdes booleanas — if, else, else if

if (expressao booleana) {

// codigo a ser executado se verdadeiro



Condicionais

Expressdes booleanas — if, else, else if

if (expressao booleana A) {
// codigo a ser executado se verdadeiro
}
else if (expressao booleana B){
//codigo a ser executado se A for falso e B verdadeiro
}
else{

//cddigo a ser executado se A e B forem falsos

)



Condicionais

Expressdes booleanas — if, else, else if

if (expressao booleana) {

// codigo a ser executado se verdadeiro
}
else {

//codigo a ser executado se falso

J



Condicionais

Expressdes booleanas — if, else, else if

if (expressao booleana) {

// codigo a ser executado se verdadeiro
}
else {

//codigo a ser executado se falso

J



Condicionais

ExpressOes booleanas —exercicio

Escreva um programa que:

1-Possua 3 variaveis (R,G e B)

2-Desenhe o fundo continuamente dessas 2 cores
3-Incremente R se 0 mouse estiver do lado direito da tela

4-Decremente R se o0 mouse estiver do lado esquerdo da
tela

5-Nao deixa o valor de R passar do intervalo (0,255)



Condicionais

ExpressOes booleanas — exercicio

float r = 150; vold draw () {

o background(r,g,b);
float g = 0; stroke (255) ;
float b = 0; line (width/2,0,width/2, height) ;
void setup() | if (mouseX > width/2) {

r =1 + 1;

size (200,200) ; } else {
} r = r - 1;

}
if (r > 255) /{
r = 255;
} else 1if (r < 0) {
r = 0;

}



Condicionais

Expressoes booleanas — constrain

if (r > 255) {
r = 255;

} else 1f (r < 0) {
r = 0;

}

r = constrain(r,0,255);



Condicionais

Operadores logicos

Se 0 mouse estiver no lado direito da tela
E
0 mouse estiver na parte de baixo da tela

Desenhe um retangulo no canto direito inferior

if (mouseX > width/2) {
if (mouseY > height/2) {
£111(255);
rect (width/2,height/2,width/2,height/2) ;
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