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Apresentacao
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Posdoutorando: Isvani Frias-Blanco
Monitor: Henrique Bonini de Britto Menezes
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Aula de hoje

= Introducgao

= Objetivos

= Curso

= Computagdo e Engenharia de Producdo
= Avaliagéo

= Bibliografia e Ferramentas
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Computacao

= Combinacgao de:
= Matematica
= Usa linguagens formais para representar ideias
= Ciéncias Naturais

= Observa o comportamento de sistemas complexos,
forma hipéteses e testa previsdes

= Engenharia

= Projeta solugdes, combinando componentes e
sistemas e verificando vantagens entre alternativas
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:.| Objetivo no Jupiter

= Familiarizagdo com os conceitos basicos de:
= Computadores e da computacao
= Resolugdo algoritmica de problemas propostos
= Linguagens de programagao de alto nivel com
aplicagdes numéricas e ndo numéricas
= Oferecendo um primeiro contato

= Com 0 uso de computadores para
desenvolvimento de programas

= Com os problemas da computagdo em geral
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Comao...

= Apresentar, com enfoque pratico:

= Ferramentas e os conceitos basicos de
programagao de computadores

= Ensinar projeto e desenvolvimento de
programas

=« Utilizando técnicas basicas de programagao
estruturada

= Familiarizar o aluno com o uso das
ferramentas necessarias para isso

© André de Carvalho - ICMC/USP 5

Conteulido

= Principios de computagdo:

= Computador

= Problemas, algoritmos e programas
= Programacdo de computadores:

= Linguagens

= Python

= Comandos

= Fungdes

= Estruturas de dados
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O que é um programa?
= Juntar pegas de lego

Entrada
Saida ‘
Matemética

Execugdo condicional
Repetigdo
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Areas da Computacdo

= Sociedade Brasileira de Computacao
= Grandes grupos

= Aspectos tedricos e fundamentais

= Computacdo direcionada a dados

= Sistemas computacionais

= Sistemas de software
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Areas da Computacdo

= Aspectos teoricos e fundamentais
= Andlise de algoritmos
= Verifica complexidade de algoritmos
= Andlise numérica
= Resolugdo de problemas matematicos usando a
computagao
= Teoria da computagao
= O que é computavel
= Logica
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!.| Areas da Computacdo

= Computagdo direcionada a dados
= Biologia computacional
= Inteligéncia artificial
= Ciéncia de dados
= Processamento digital de imagens
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:’ Areas da Computacdo

= Sistemas computacionais

= Arquitetura e organizagao de
computadores

= Redes de computadores
= Sistemas operacionais
= Seguranga
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Areas da Computacdo

= Sistemas de software
= Banco de dados
= Engenharia de software
= Interagdo humano-computador
= Linguagens de programacao
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Computacao na Producao

= Varias areas da Engenharia de Produgao
= Recomendacao
= Recursos Humanos
= Predicdo
= Chao de fabrica
= Otimizagdo Combinatdria / Pesquisa
Operacional
= Logistica
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Predicao

= Predizer o valor de saida para uma
dada entrada
= Diagnéstico de falhas em pecas
= Finangas
= Analise de crédito
= Predicdo de faléncias
» Predicdo de compra/venda de agdes
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Pesquisa Operacional

= Busca pela melhor solucdo para um problema
com varias solucdes
= Reduzir custo ou aumentar satisfagao
= Algoritmos exaustivos
» Tenta todas as solugdes
= Algoritmos exatos
= Busca solugdo por meio de prova matematica
= Heuristicas
= Metaheuristicas
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1.| Heuristicas

= Humanos utilizariam intuigdo ou palpite para
acelerar busca por melhores solucdes

= Imagine que vocé esta no centro da sua cidade e
= Quer pegar um trem para casa, que fica em um bairro B,
mas ndo sabe qual deve pegar
» Solugdo simples
Se mora na zona Norte, ignorar trens que vao para o sul
Se mora na zona Sul, ignorar trens que véo para o Norte
Heuristicas ajudam a limitar a busca

= Intuigdes ou palpites sao chamados de heuristicas
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Meta-heuristicas

= Uma heuristica é uma forma de resolver um
problema de especifico
= Meta-heuristica € uma forma de resolver
varios problemas usando intuicdo ou dica
= Inspiradas na natureza
= Algoritmos Genéticos
= Otimizagao Baseada em Colonias de Formigas
= Sistemas Imunes Artificiais
» Computagao baseada em DNA
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;’ Problemas classicos

Encontrar um caminho para um alvo
= Missionarios e canibais
Travessia de rio

= Jogos % -
= Xadrez -
= Jogo de gamao % A
= Torres de Handi xﬁb

= N-rainhas
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$ Exemplo: N-Rainhas
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* Exemplo: N-Rainhas
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$ Exemplo: N-Rainhas
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Pesquisa Operacional

= Alocacdo 6tima de recursos
= Alocar tarefas e maquinas a operadores
= Job Shop Schedule (JSS) :FF :E
= Definicdo do melhor trajeto B
= Problema do caixeiro viajante = =# ;: ==

= Traveling Salesman Problem (TSP) = :ﬁ

Lo
= Problema da mochila ==
= Knapsack (ruchsack) Problem ? ; ) %
= Problema de corte # — &
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$ Problema caixeiro viajante (TSP)

= Caixeiro viajante pretende visitar N
cidades
= Cada cidade uma Unica vez
= Percorrer menor distancia

= Cada visita tem um custo proporcional a
disténcia percorrida

= Voltar a cidade inicial
= Aparentemente simples
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TSP

= Simplicidade da definicao do problema
engana
= NP-completo
= Um dos problemas de otimizagao mais
estudados
= N3o existe nenhuma solugdo eficiente para
0 caso geral

= Quem resolver este problema para o caso geral
recebera um prémio de US 1000000 do Clay
Mathematics Institute Video
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TSP

5 24 Insignificante
10 362.880 0,003 s
15 87 bilhdes 20 min
20 1,2x10"7 73 anos
25 6,2x10%3 470 milhdes de anos
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TSP

= Histdrico
= Problemas matematicos
relacionados ao caixeiro
viajante foram estudados
por volta de 1800
= Pelos mateméticos Sir William
Rowan Hamilton e Thomas
Penyngton Kirkman
= Problema geral foi primeiro
tratado por volta de 1930
por Karl Menger

N
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Concurso da Proctor and
Gamble, em 1962, para
encontrar melhor rota
Percorrendo 33 cidades
(distancias tiradas do
mapa Rand McNally)
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Desafio TSP: Monalisa

= Exemplo de TSP
com 100.000
pontos

= Desenhar linha
continua

= Cidades visitadas
em sequéncia sdo
ligadas por uma
linha
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Musica por computador

= Algoritmo genético que aprende a
compor musica
= Mesmo estilo usado por Bach
= Jazz
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:-’ Etiqueta em sala de aula

= Chegar no horario da aula
= Pedir licenga para entrar e sair da sala

= Usar palavras “mégicas” por favor, com licenga, obrigado
(a) e desculpe

= N&o conversar durante a aula

= Levantar o brago para fazer perguntas e comentarios

= N3o ler outro material durante a aula

= Desligar celular durante a aula

= Colocar lixo no lixo

= N&o copiar de colega ou internet material a ser avaliado
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:.| Codigo de Honra

= Espera-se que cada aluno obtenha seu grau baseado
exclusivamente na avaliagdo de seu esforgo e
trabalho pessoal
= Qualquer forma de conversa em exames, ou plagiarismo em
trabalhos, constitui-se em fraude
= Comportamentos ndo sdo aceitos na USP

= Atitudes previstas no Codigo Disciplinar Discente desta
Universidade e sdo puniveis de acordo com o grau de
severidade de acordo com esta regulamentagao
= O codigo de honra devera ser rigorosamente seguido
sob pena de reprovacdo
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:.| Andamento

= Aprender a aprender
= Promover a cultura do conhecimento, ao
invés de meramente transmitir informacao
= Professor é um facilitador
= Aluno precisa ler material do curso e
praticar programagao
= Desempenho do aluno depende de sua
dedicacao
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Aulas laboratorio

= Aluno deve ter estudado os conceitos
vistos na aula tedrica

= N3o se espera que o aluno pergunte sobre
conceitos que estdo nos slides

= S6 se aprende a programar
programando
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:-’ Aulas laboratorio

= Resposta a perguntas

= " Como eu fago?”
= Espera-se que o aluno crie uma solugdo
utilizando os conceitos aprendidos nas aulas
= " Meu programa esta certo?”

= Aluno deve testar suas ideias e verifica o que
provoca no programa

= S0 quem pode responder bem é o interpretador
Python ou rastreamento do cddigo pelo aluno
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;’ Aulas laboratorio

= Verificar se o programa esta certo

= Erro de sintatico: estudar material das
aulas tedricas

= Erro de execucao
= Rastrear cddigo
» Na mdo ou imprimindo resultados parciais
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;’ Avaliacao

= Provas:

= Havera duas provas

= 5/4 e 20/6

= Cada prova valede 0 a 10
= Trabalhos:

= Havera um ou mais trabalhos praticos
» Cada trabalho vale de 0 a 10
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Avaliacao

= Calculo da média:
= MP = Média Aritmética das Provas
= MT = Média Aritmética dos Trabalhos
= MF = Média Final
«SeMP>5e MT>5 — MF=(7MP + 3MT) /10

« SeMP<50uMT<5 — MF = menor valor entre
MP e MT

= Fraude: média zero
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1.| Avaliacao

= Recuperacdo:

= S6 terdo direito a recuperagao os alunos
com 3.0 < MF<5.0 e frequéncia
superior a 70%
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Sobre o Curso

= Livros (gratuitos e com traducao)
= Deve ser Python 3
= Byte of Python
= Swaroop, C. H.
= http.//www.swaroopch.comy/notes/python/
= Think Python, 24 edition e
= How to Think Like a Computer Scientist

= Downey, A. B.
» http.//www.greenteapress.comy/thinkpython/
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;’ Ferramentas

= Curso pratico
= Python 3.6.0
= Anaconda
= Gratuito

&
PyCharm Community Edition

= PyCharm
= Gratuita
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:’ Conclusao i Perguntas

= Como vai ser o curso

= Objetivos e contelido

= Computagao e Engenharia de Producao
= Avaliacao

= Material bibliografico

= Ferramenta
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