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“A viagem tem sido longa e o custo tem sido
alto... mas nunca uma coisa grande foi
alcancada com facilidade.

Uma longa historia, como uma Torre alta,
tem de ser construida pedra por pedra”

— Stephen King, A Torre Negra
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INTRODUCAO

Iremos abordar as ferramentas estudadas no curso de Recursos Computacionais e
serd apresentado um pequeno resumo de cada ferramenta, seu funcionamento, léxico e

sintaxe e algumas possiveis utilizacoes para cada uma delas.

A importancia dessas ferramentas para o aluno de mestrado é ter nas maos ferramen-
tas poderosas e profissionais para trabalhar em varios seguimentos da educacao. E de
suma importancia que o mestrando tenha nao apenas conhecimento de sua existéncia

mas também alguma experiéncia.

E exatamente destas experiéncias e trocas de conhecimento que surgem melhorias, inova-
¢oes e novas formas de implementacao e utilizagao. Todas as ferramentas sao gratuitas e
trabalham sob a lisenca GPL do GNU, permitindo sugestoes, corre¢coes e melhorias com

rapidez, eficiéncia e seguranca.

O estudo atual nao pretende abranger a totalidade das ferramentas nem tampouco es-
gotar os assuntos abordados. Porém temos asqui um norte a ser seguido para embasar
um estudo mais aprofundado ou mesmo para ser apresentado a alguma ferramenta mais

desconhecida.

Agradecemos desde ja pela atencao e desejamos uma leitura agradavel e instrutival



1 HTML

HTML e uma abreviacao para Hyper Text
Markup Language ou Linguagem de Mar-
cagio de Hipertexto. E uma linguagem uti-
lizada pra criagao de paginas para a inter-

net que serao "interpretadas"no navegador

do usuério.

As péginas de internet funcionam gracas

ao protocolo HTTP que, em portugués,
seria Protocolo de Transferéncia de Hiper-

texto.

E um protocolo de comunicacdo na camada de aplicacdo que permite a comunicacio
de dados na Wide World Web.

Se observarmos a barra de enderecos onde aparece o endereco do site atual, veremos
que o texto http:// ou https:// precedem o enderego, informando ao navegador que este
protocolo é o responséavel pelo funcionamento do site digitado, permitindo a correta in-

terpretacao do enderego e do conteudo da pagina.

Hipertexto é o texto estruturado que utiliza ligacoes logicas (hiperlinks) e o HTTP
é o protocolo que permite que estas ligacoes funcionem. Ou seja, a partir de uma de-
terminada pagina eu clico em um "link" (hiperlink) que ird me redirecionar para outra

pagina no mesmo site ou em outro enderego.

Também podemos acessar uma pagina digitando diretamente o endereco da pagina corres-

pondente ou simplesmente copiando o "link"e colando na barra de endere¢os do navegador.

O HTTP funciona em um modelo computacional cliente-servidor onde o navegador que
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estd abrindo a pagina é o cliente e a aplicacao que esta hospedada em um site da web ¢é
o servidor. O HTTP foi projetado para agilizar ao maximo a comunicacao entre clientes
e servidores de forma que sites de alto trafego geralmente se utilizam de recursos como

servidores de cache assim como do proprio cache local do computador cliente.

O cache é simplesmente uma copia local do site armazenado online, de forma que ao
acessarmos o site, a copia local é aberta primeiro e depois as atualizagoes sao baixa-
das do servidor. Desta forma, para o usuério a pégina abriu de forma quase imediata,

mas na pratica ele estava apenas vendo uma copia do que foi acessado na sua ultima visita.

Muitos erros na navegacao acontecem devido a problemas com o cache e mesmo no sis-
tema operacional Windows. O que ocorre é que as vezes ao acessarmos uma determinada
pégina ele carrega apenas do cache e nao atualiza com a versao do servidor, de forma que
0 que vemos é apenas uma copia nao totalmente funcional (nem mesmo atual) da péagina
previamente visitada e portanto pode nao funcionar ou apresentar erros. Na maioria dos
casos, teclar um simples " F'5"pode resolver o problema atualizando a péagina e forgando
o navegador a carregar a versao original do servidor. Em outros casos pode ser necessario
efetuar uma limpeza no cache local a fim de carregar novamente todas as paginas direta-

mente dos servidores.

O Windows pode também apresentar travamentos e problemas de acesso exatamente
por causa do cache, pois este vai se acumulando indefinidamente a cada pagina visuali-
zada e pode chegar a consumir diversos gigabytes de espaco em disco. Por isso é sempre
recomendéavel utilizar regularmente programas de limpeza tais como o cCleaner ou reali-

zar o processo manualmente para eliminar o cache de cada navegador utilizado.

Durante muito tempo foi utilizado html simples para a criacdo de paginas, mas como
a propria linguagem foi evoluindo, as ferramentas e técnicas utilizadas também foram se
aprimorando e se tornando mais complexas e com visual mais arrojado e eficiente. Atu-
almente podemos utilizar sistemas complexos de banco de dados, criptografia de dltima
geracao e diversos tipo de aplicativos embutidos. Desta forma temos bancos online, ani-

magoes, jogos, filmes, etc.

Esta evolugao também foi necessaria para atender as diversas plataformas utilizadas para
a exibicao das paginas html. Passamos a ter diversos navegadores concorrentes no mer-
cado (Mozila Firefox, Google Chrome, Internet Explorer, Opera, etc.), diversos sistemas

operacionais tais como Linuz, Windows, OS2, além de plataformas diferentes como celu-



CAPITULO 1. HTML 4

lares, tablets, notebooks, computadores, smartTVs, etc.

A estrutura funciona com o formato:

<abre>conteudo< /fecha>

A estrutura basica minima para criacao de uma pégina é a seguinte:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Primeira Webpage< /title >
</head>
<body >
<p>Hello, world!</p>
< /body>
</html>

O resultado sera mostrado na figura a seguir:

tss]] (o] E ]

[ Primeira Webpage b
& C (Y | @ filey//Dy/Usel Y7 | @ :
= Apps ¥IMail E§ PROFMAT » Outros favoritos

Hezllo, world!

HTML ¢é basicamente formado por TAGs e cada declaragao aberta deveré ter sua con-
trapartida fechando e o efeito desejado sera aplicado sobre o contetido que estiver entre
a declaracao. Além desta estrutura basica, podemos inserir diversos tipos de formatacao

para adequar a pagina a estética desejada ou ao formato necessario para exibicao.
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Boas Praticas:

- Uso de Indentacao ou Recuos:

A indentacao no HTML nao é obrigatoria, porém é sempre recomendavel a fim de melho-

rar a organizagao e visualizagao do codigo fonte.

- Insercao de comentarios:

A utilizagao de comentarios é ttil para deixar o codigo fonte mais facilmente localiza-

vel e identificidvel. Também podemos utilizé-los de forma instrutiva, explicando as agoes

tomadas e a forma de utilizacao.

<I- este € um comentdrio —>

<I-Tabela inicia aqui——>

Diversas outras opg¢oes podem ser inseridas em paginas HTML, inclusive comandos de

programagao e bancos de dados e animacao, entre outros.
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1.1 CSS

CSS ou Cascading Style Sheets ¢ uma
linguagem de folhas de estilo utilizada para
definir a apresentacao de documentos es-
critos em uma linguagem de marcacao
como HTML ou XML. O seu principal be-
neficio é a separacao entre o formato e o

contetdo de um documento.

Da mesma forma que o HTML, também
serd interpretado no navegador do cliente
ao ser aberta a péagina que possuir a sua

referéncia.

Em vez de colocar a formatagao dentro do documento, o desenvolvedor cria um link para
uma pagina que contém os estilos, procedendo de forma idéntica para todas as paginas de
um portal. Quando quiser alterar a aparéncia do portal basta portanto modificar apenas

um arquivo.

Com a variacao de atualizagoes dos navegadores como Internet Explorer que ficou sem
nova versao de 2001 a 2006, o suporte ao CSS pode variar. O Internet Explorer 6, por
exemplo, tem suporte total a CSSI e praticamente nulo a CSS2. Navegadores mais mo-
dernos como Google Chrome e Mozilla Firefox tem suporte maior, inclusive até a CSS3,

ainda em desenvolvimento.

CSS tem uma sintaxe simples e utiliza uma série de palavras em inglés para especifi-

car os nomes de diferentes estilos de propriedade de uma péagina.

Sintaxe

A linguagem de folhas de estilo precisa de uma sintaxe para assim ser expressa de uma
forma legivel para maquina. Por exemplo, aqui estd uma folha de estilo simples escrita

na sintaxe CSS:

h1 { font-size: 30px }



CAPITULO 1. HTML 7

Neste exemplo, definimos que todo titulo "h1” na péagina destino terd o tamanho da fonte

igual a 30 pixels.

Seletores

Os seletores especificam quais elementos devem ser influenciados pela regra de estilo.
Como tal, selectores ligam a estrutura do documento as regras estilisticas nas folhas de
estilo. No exemplo acima, o selector "h1"seleciona todos os elementos "h1"de um docu-
mento. Os seletores mais complexos podem selecionar elementos com base, por exemplo,

em seu contexto, atributos e contetdos.

Propriedades

Todas as linguagens de folhas de estilo tém algum conceito de propriedade que da va-
lores para alterar um aspecto de apresentacao de um elemento. A propriedade font-size
do CSS é usada no exemplo acima. As linguagens de folhas de estilo comuns costumam

ter cerca de 50 propriedades para descrever a apresentacao de documentos.

Valores e unidades

As propriedades mudam a apresentacao de um elemento ao lhe atribuir um determi-
nado valor. O valor pode ser uma sequéncia, uma palavra-chave, um ntmero, ou um
numero com um identificador da unidade. Além disso, os valores podem ser listas ou
expressoes envolvendo varios dos valores acima mencionados. As linguagens de folhas de

estilo comuns tém cerca de dez unidades diferentes.

Mecanismo de propagacao de valor

Para evitar ter que especificar explicitamente todos os valores para todas as propriedades
de todos os elementos, as linguagens de folhas de estilo tém mecanismos para propagar os
valores automaticamente. O principal beneficio da propagagao de valor é tornar as folhas
de estilo menos extensa. No exemplo acima, apenas o tamanho da fonte foi especificada;
outros valores podem ser encontrados por meio de mecanismos de propagagao de valores.
A heranca de valores iniciais e a escrita em cascata sao exemplos de mecanismos de pro-

pagacao de valores.
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Modelo de formatacgao

Todas as linguagens de folhas de estilo suportam algum tipo de modelo de formatacao. A

maioria dessas linguagens tém um modelo de formatacao visual que descreve, com algum

detalhe, como o texto e outros contetidos serao mostrados.

Exemplo de um arquivo de CSS basico:

body { background-color: lightblue;

/

h1 { color: white;

text-align: center;

/

p { font-family: verdana;
font-size: 20pzx;

Pagina HTML sem CSS:

Pagina HTML com CSS:

< !DOCTYPE htmlx>
<htmlz>
<head>
<titlexExemplo CSS</title>
</head>
<body>
<h1>Primeira Webpage</hl>
<p>*Hello, world!</p>
</body>
</ htmlx>

<IDOCTYPE html>
<htmlz
<head>
<titlerExemplo CSS5</titles
¢link rel="stylesheet"” href="exemplo_css.c
</head>
<body>
¢hl>*Primeira Webpage</hl>»
<prHello, world!</p>
</body>
</html>

in
n
W

Exibi¢cao da pagina com CSS:

Exibigao da pagina sem CSS:

- ity s o5l | - ity (a5
[3 Exemplo CSS x .5 [Q Exemplo CSS X | \ U
| < C Y | @ fileyf//D:fUsers/C Y7 | & : | | < C {1 | @ file///Dy/Users/C ¥r | & i |
| T ‘r'!MaiI o Outros favoritos [ 12 Apps \,‘!Man » Outros favoritos
* L] T
Primeira Webpage
-orld!
Hello, world! Hello, world!
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Lembrando que, semelhantemente ao HTML, o CSS nao necessita de identacao para seu
funcionamento. A aplicagao de tabulagoes e espacos em branco sao recomendados apenas
para melhor compreensao e visualizacao do codigo. A organizacao facilita encontrar erros

e identificar estruturas com rapidez e eficiencia.

Desta forma, os dois c6digos a seguir geram o mesmo resultado:
body{overflow:hidden;background:#000000; }

body {

overflow: hidden;
background: #000000;



2 PYTHON

Python é uma linguagem de programacao
de alto nivel, interpretada, de script, impe-
rativa, orientada a objetos, funcional, de

tipagem dindmica e forte.

A linguagem foi projetada com a filosofia
de enfatizar a importancia do esforco do

programador sobre o esfor¢o computacio-

nal. Prioriza a legibilidade do c6digo sobre
a velocidade ou expressividade. Combina
uma sintaxe concisa e clara com os recur-

sos poderosos de sua biblioteca padrao.

Abaixo iremos pormenorizar cada um de seus atributos:

e Linguagem Interpretada — ¢ uma linguagem de programagao em que o co6digo
fonte nessa linguagem é executado por um programa de computador chamado in-
terpretador e em seguida é executado pelo sistema operacional ou processador.

Ou seja, de uma forma ela é semelhante & linguagem HTML que é interpretada no
navegador do usuario no ato do acesso.

e Linguagem de Script — ¢ uma linguagem que é executada no interior de programas
ou de outras linguagem de programacao, nao se restringindo a estes ambientes.

Ou seja, podem estender as funcionalidades de um programa sem contudo altera-lo
e/ou controla-lo.

e Linguagem Imperativa — que descreve o programa como um conjunto de agoes,
enunciados ou comandos que mudam o estado de um programa dizendo a cada passo
o que deve ser executado ou interpretado.

Ou seja, esta relacionado ao tempo verbal imperativo, onde o programador diz ao

computador “faca isso, depois isso, depois aquilo”.
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e Orientada a Objetos — é um modelo de analise, projeto e programacgao baseado

na composicao e interacao entre diversas unidades chamadas de objetos.
Os objetos sao partes de codigo independentes e funcionais que podem ser apro-
veitadas conforme o desejo e necessidade do programador. Depois de definidos,
implementa-se um conjunto de classes que definem os objetos presentes no sistema
e cada classe determina o comportamento e estados possiveis de seus objetos assim
como o relacionamento com outros objetos.

e Programacao Funcional - ¢ uma abordagem de programacao que enfatiza a apli-

cacao de fungoes. A ideia basica é utilizar-se de fungoes predefinidas que evitam
estados ou dados mutaveis. No caso de Python, as iniimeras fungoes preexistentes
auxiliam desde a simples formatacao de texto até a resolucao de calculos, concate-
nacao de valores e até operagoes com arquivos.
Este tipo de abordagem contrasta em parte com a programacao imperativa que,
além das fungoes, ja possui construgoes mais complexas. Desta forma, Python nao
¢ considerada estritamente funcional, pois além de funcgoes utilizadas no ato da
interpretacao, também se utiliza dessas construcoes imperativas.

e Tipo forte — Linguagem implementadas com tipificagao forte exigem que o tipo de
dado de um valor seja do mesmo tipo da variavel ao qual este valor sera atribuido.
Ou seja, se declararmos uma variavel como inteira, somente seré aceita a entrada
de valores inteiros para esta variavel.

e Tipo Dinadmico — A verificagao de um dado é feita de forma dindmica, ou seja, em

tempo de execucao — caracteristica de uma linguagem interpretada.
Construcoes em Python incluem:

e Estrutura de selegao (If, else elif)
e Estrutura de repetigao (for, while)
e Construgao de classes (class)

e Construgao de sub-rotinas (def)

e Construgao de escopo (with)

Tipos de dado

A tipagem de Python é forte, pois os valores e objetos tém tipos bem definidos e nao
sofrem coergdes como em outras linguagens. Sao disponibilizados diversos tipos de dados

nativos:

e str, unicode — uma cadeia de caracteres imutavel

e [ist — lista heterogénea mutével
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e tuple — tupla imutavel (lista ordenada de n elementos)

e set, frozenset — conjunto nao ordenado, nao contem elementos duplicados
e dict — conjunto associativo

e int — nimero de precisao fixa

e float — ponto flutuante

e compler — nimero complexo

e hool — booleano (1 ou 0, verdadeiro ou falso)

Python também permite a definicao dos tipos de dados proprios através de classes.

Tela do compilador Python Spyder do Anaconda:

oo v y T

|:| H Hﬂ b | » B » ¥ g’B Pl ¥+ 7 S B 8 E‘EI A =y Isers\CavanhaMan - - 4
Editor - D:\Users\CavanhaMan\Dropbox\Recursos Computadonais\Aula4 python'restodivisao.py & X Console g X
|'_; [ reshodlwsao.pyD = 3 a PyihonlE] A E I

1 Python 3.5.2 |Anaconda 4.1.1 (3
2 BN C\Windows\system32\cmd.exe = =68 PS 2-bit)| (default, Jul 5 2816,
3 Created on Fri Dec 16 ©3:29:17 2816 11:45:57) [MSC v.1988 32 bit (I
4 i ntel)] on win32

5 @author: Michelle = Type “help", “copyright”, "cred
6 """ its" or "license” for more info
7X,Y = map(int,input().split()) rmation.

2 if X«v: ES S

CONTA=X+1

18 while CONTA<Y:

11 AUX=CONTAXS

12 if AUX==2 or AUX==3:

13 print{CONTA)

14 CONTA+=1

15 if veX:

16 CONTA=Y+1

17 while CONTA<X:

18 AUX=CONTAXS

19 if AUX==2 or AUX==3:

28 print{CONTA)

21 CONTA+=1 i

22 print (" ")

23 input(“Pressione ENTER para finalizar™)

Permissions: RW End-of-lines: CRLF Encoding: UTF-8 Line: 23 Column: 48 Memory: 58 %

Palavras Reservadas

O Python 2.5.2 define as seguintes 31 palavras reservadas, que nao podem ser utiliza-

das como um identificador por fazerem parte da gramatica da linguagem:

m or def else assert exec raise finally
18 try not pass global yield continue  except
if elif del with break class lambda import

as for and while from print return
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2.1 MATPLOTLIB

Matplotlib é uma biblioteca de plotagem 2D, ou seja é uma colecao de sub-rotinas
e fungoes utilizadas em Python no desenvolvimento de gréaficos em duas dimensoes. Essa
biblioteca consegue gerar figuras de qualidade em uma grande variedade de formatos e de

ambientes interativos em diversas plataformas.

O objetivo da biblioteca é tornar facil as tarefas rotineiras e tornar possiveis as tarefas
mais dificeis. Ela permite gerar inimeros modelos computacionais com apenas algumas

linhas de codigo. Sua interface é simples e semelhante ao Matlab.

Segue a seguir alguns exemplos de plotagem geradas em matplotlib.

Plotagem simples: Plotagem com muiiltiplos eixos gerado pelo

comando subplot():

10 About as simple as it gets, folks A tale of 2 subplots
' : : : § 1o} ]
B
] o]
. : : ] 0.5} i
: : : S = 5]
05k ] o =] 5 @
4 0.0 L} O@OD%ODWW
o o a__@
s E °
m o
E . 8 -05) ./ , , . ]
o ool . 0 1 2 3 4 5
g 1.0
g
- 05
a
—0.5 E o0
m
2
> —0.5
_l_o i i _l_o i
0.0 05 1.0 0.0 0.5 1.0 15 2.0
time (s) time (s)

Plotagem de histograma (distribuigdo de | Graficos 3D simples utilizando a ferra-

frequéncia) gerada com o comando hist(): | menta mplot3d:

Histogram of 1Q: =100, =15

0.030
|-
0.025 s
’ g
AU 0.8
‘ 0.6
0.020 | \ 0.4
pay \ 0.2
= ) i 0.0
g 0.015 -2
-0.4
o
& -0.6
0.010 | / -0.8
0.005 | 5
0.000
40 60 80 100 120 140 160

Smarts
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Graficos em barras — que sao facilmente

gerados com o comando bar():

Scores by group and gender

35

30

25

20

Scores

15

10

Group

[ Men
[ Women ||

Gréficos com tabelas — gerados com o co-

mando table():

Loss by Disaster

2000 1
w
o
g 1500 1
—
#
£
w 1000 - 1
(]
=]
=l
500 + 1
0 treeze nd Flood uake al
4315 1 1049 4 7996 | 21398 gI7 g
ear 202271 7178 456.4 | 13685 | .
year 2138 636.0 JO5. 711757 J96.0
10 year 146 000 .4 1537 o7z 1925
5 year 66 4] T74.3 751 5778 320

Plotagem de curvas e poligonos preenchi-

dos com o comando fill():

14

Gréaficos em pizza (ou torta) — gerados fa-

cilmente com o comando pie():

Logs

Frogs

Hogs
Dogs

Grafico de dispersao, gerado com o co-

mando scatter():

0.25

Volume and percent change

015 L
0.10 _

0051

A

0.00} -

—0o05L.. .1

15 i i i i i i i
—0.15—-0.10—0.05 000 005 010 015 020 025

A;

Plotagem de dados de data com intervalos

maiores ou IMenores:
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Linha de corrente gerada com o comando

streamplot():
3 / T T /4
g ||~
- —
1 % § i
1 ﬁf— \;ﬁk -8
= —
R %/ : :j:_—: ~10
|k

Graficos financeiros:

SPY daily

>I?IU = OVIEFIIICI uéht

. Wwﬁwwwwwwm

' :I30 = oversold
h h .

05-Dec-2016 0-219.67 H:220.25 L-219.26 C:219.F8, V:70.

200
150

100

5 .
0 he
-5
=10
B

Gréaficos polares com o comando polar():

A line plot on a polar axis
00°

270°

15

Elipses:

Fungoes simples para criacao de plotagens

logaritmicas:
semilo
10" ! ! gy!
10N D,
10-2 i i i 1.0 i i
0 5 10 15 20 152 19! 10° 10! 107
, loglog base 4 on x  Errorbars go negative
W prrrrrrrrr 310 y T T
o het |
| ot} ]
10tk ‘4102 | ]
10t | 1
S0t f ]

107 - ot . L
2599933 5%0L55%° 107 10° 10° 10° 10°

Comando legend() para gerar automatica-

mente legendas:

25 - - - -
- - Model length
20 - Data length d
’
\ — Total message length |/~
15 nt
s
0} P
5t S -
Q [~ . : : -
0.0 0.5 10 15 2.0 25 3.0
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2.2 MATH

Este modulo esta sempre disponivel e prové acesso as fungoes matematicas definidas
pela linguagem C.

As fungoes sao:

Funcgoes da Teoria dos Ntuimeros e de Representacao

Fungoes de Poténcia e Logaritmicas

Funcgoes Trigonométricas

Conversao Angular

Fungoes Hiperbolicas

e Além de Fungoes Especiais e Constantes

Em Python estas fungoes nao utilizarao niimeros complexos. Neste caso utilizaremos as

mesmas fung¢oes porém na biblioteca cmath.



3 LATEX

LaTeX ¢é um conjunto de macros para o
programa de diagramacao de textos TeX,
utilizado amplamente na producao de tex-
tos matematicos e cientificos, devido a sua

alta qualidade tipogréafica.

Entretanto, também ¢é utilizado para producao de cartas pessoais, artigos e livros so-

bre assuntos diversos.

O sistema LaTeX fornece ao usuario um conjunto de comandos de alto nivel, facilitando
dessa forma sua utilizagao por iniciantes. Possui abstragoes para lidar com bibliografias,
citacoes, formatos de péginas, referéncia cruzada e tudo mais que nao seja relacionado ao

contetido do documento em si.

Podemos dividir os programas de processamento de texto em duas classes. Com os cha-
mados processadores de texto, existe um menu na tela apresentando os recursos, que
podem ser usados no processamento do texto, que por sua vez podem ser selecionados
com o uso do mouse. Depois de selecionado um recurso, o texto ¢ digitado e aparece
na tela exatamente como vai ser impresso no papel. O usuario pode ver logo no estagio
de entrada do texto, se o texto sera impresso como esperado. Este método é chamado
“what-you-see-is-what-you-get” ou simplesmente WYSWYG, ou seja, "o que vocé

Az

vé € o que vocé obtém”.

A segunda classe, que é a que pertence o LaTeX, o processamento do texto é feito em duas
etapas distintas. O texto a ser impresso e os comandos de formatagao sao escritos em um
arquivo fonte com o uso de um editor de textos, isto é, um programa que escreve textos
em meio magnético. Em seguida o arquivo fonte é submetido a um programa formatador
de textos, no nosso caso o LaTeX, que gera um arquivo de saida, que pode ser impresso

ou visualizado na tela.
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Programas deste tipo podem parecer inicialmente mais complicados do que os do ou-
tro tipo, mas apresentam uma série de vantagens em relagao aos processadores de texto,

como por exemplo:

e Mudancas na formatacao do texto inteiro com apenas a mudanca de alguns coman-
dos.

e Escrita de formulas complexas usando apenas comandos;

e Numeracao automatica de féormulas, se¢oes, defini¢oes, exemplos e teoremas, o que
permite que vocé faca mudangas na ordem do texto sem que seja necesséario trocar
os nimeros dos itens.

e As citagbes a formulas, segoes, defini¢oes, exemplos, teoremas além de citacoes
bibliograficas também podem ser automatizadas, de forma que mudangas no texto

nao produzem erros nas citagoes.

Além das vantagens citadas acima, nao podemos deixar de ressaltar que o LaTeX
¢ um freeware, com implementagoes disponiveis para todos os sistemas operacionais mais
famosos. Assim, tudo o que fizermos aqui no curso vocé pode e deve fazer no seu compu-
tador, além de usé-lo para treinar com outros textos(por exemplo, um exercicio que vocé
fez na aula de Teoria dos Numeros ou um teorema de Calculo). A proxima sessao sera

sobre a instalacao dos programas.

Curiosidade: O nome TEX na verdade é formado pelas letras gregas tau, épsilon, chi,

que sao as inicias da palavra tecnologia. A prontdncia correta é téqui, latéqui, etc.

2. Estrutura Basica de um Arquivo LaTeX

Um arquivo LaTeX contém o texto a ser processado e comandos que indicam como fazé-lo.

Em geral um comando inicia-se com \.
A entrada mais simples para um arquivo LaTeX é mostrado abaixo:
\ documentclass{article}
\ begin{document}
Hello World!

\ end{document}

Um documento em LaTeX se divide em duas partes: a primeira, antes do comando ' be-
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gin{document}, & o preambulo e a segunda, iniciada com \ begin{document} e encerrada
com \ end{document} é o corpo do documento. Neste caso muito se assemelha ao HTML

onde se usa os comandos Head e Body para delimitar o preambulo e o corpo da pagina.

No preambulo sao definidas op¢oes para o processamento do texto, como por exemplo:
tipo de documento, tipo de papel, tamanho da letra base, etc. Ele deve necessariamente
comegar com \ documentclass{}, onde as opgoes para sdo: article, book, letter ou report.

No corpo do documento esté o texto a ser processado e comandos com efeito local.

A seguir temos a tela de um 6timo editor de LaTeX online, o Overleaf:

& My Projects - Overleaf X & Dissertation LATEX - Qve X =& X
IS C ) | @ hitps//www.overleaf.com/7475185qrfomtthjsmc#/25978865/ | e & A
i Apps | VMail BS PROFMAT M Gmail [EJ Facebook Jy Tables I YouTube [7 Diério Eletrénico 7 URIOnline Judge (5 Overleaf [Z Pixabay [B) Instagram (® WhatsApp [ Prefeitura de Uberlar » Outros favoritos

HISTORY & Py, JOURNALS
5verleaf Merokct | D prsons  esare  Aror @i
Files.. | Word Count [« BTG Rich Text [# | 9 | Edit | Find More ~ < [ > Preview Auto
O " T SO T AR e IO e BRI T TEXEs o
~— 1
B files

2 % DISSERT: PROFMAT

) figures 3% e o LaTeX é um
- 4% created by michelle cristina de Sousa Baltazar com implementa ionas mais famo-
5 = o pa o outres textos(por exemplo, Ui exe et fez na
DOWNLOAD AS ZIP H gl S R Y R R S S SRR Y n wmn teorema de Caleulo). A préxima sessio serd sobe a
g \title{pissertation LATEX}
. . . na verdade ¢ fo gregas tan, épsilon, chi
10 ‘\documentclass[12pt, adpaper,oneside] {book} N !
. «que s as inicias da palavea tecnologia. A pre a ¢ tiqui, latoqui, ete
12 % margens sequnde abot
- . 2. Estrutura Bésica de um Arquivo LaTeX
3 \usepackage[top=3cm, left=3cm,right=2cm, bottom=2cm]
{geometry} =
= 7 Um arquive LaTeX contém o texto a ser processado e comandos que indicam como fazé-Io.
Em geral um comando inicia-se com

5/ \linespread{1.3}

A entrada mais simples para um arquivo LaTeX & mostrado abaixo
17 % espacamento entre pardgraros

8 \setlength{\parindent}{1.25cm}

classfarticle)

rafe no comece das secoes

24 \usepackage {enumiten}

26 \usepackage{mathtools}

usepackage{outlines}

2 \usepackage[round]{natbib}
33 \bibliographystyle{apa}

- -~ P a

O Beamer é uma classe do LATEX para criacao de apresentacoes no formato PDF, o
que as torna altamente portaveis. Sua estrutura é a mesma do LATEX, com algumas ca-
racteristicas especificas do Beamer. E possivel desenvolver apresentacoes dinamicas com
sobreposicoes e transi¢coes animadas entre os quadros.

As vantagens de usar o Beamer ao invés do MS-PowerPoint e outras ferramentas, sao as

mesmas de usar o LATEX para desenvolver documentos:

e Os comandos principais do LATEX funcionam também no Beamer. Alguém capaz
de escrever um documento em LATEX, é perfeitamente capaz de escrever uma
apresentacao em Beamer.

e Pode-se facilmente criar camadas, sobreposicoes e efeitos dinamicos.
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e Um sumario dinamico ¢é criado automaticamente, com links para cada secao e sub-
secao que voce fizer.

e Podem-se escolher temas que melhor se adequem ao propoésito de sua apresenta-
¢ao. Os temas sao desenvolvidos para serem legiveis e tteis, de forma a facilitar a
compreensao da audiéncia e dar uma aparéncia mais profissional a apresentacao.

e Existe controle sobre o layout, cores e fontes, que podem ser alterados para todo o
documento, o que permite modificagoes de tltima hora sem complicacao.

e A caracteristica multiplataforma dos formatos LATEX e PDF.



4 OCTAVE

GNU Octave ¢ uma linguagem computa-
cional, desenvolvida para computagao ma- -
tematica. Possui uma interface em linha
de comando para a solucao de problemas
numeéricos, lineares e nao-lineares, também

é usada em experimentos numeéricos.

Faz parte do projeto GNU, é um software G N U OCta ve

livre sob os termos da licenca GPL.

E compativel com MATLAB, possuindo um grande ntimero de funcoes semelhantes e

¢ atualmente uma das maiores alternativas gratuitas ao MATLAB (As outras opgoes sao
FreeMat e Scilab).

GNU é ums sistema operacional e uma extensa colecao de softwares e aplicativos, todos
gratuitos sob a licenga GPL supracitada - General Public License, ou Licenca Publica

Geral. E a licenca com maior utilizacdo por parte de projetos de software livre.

O GNU/Octave conta com interagao através de uma linguagem de programagao de alto
nivel, criada inicialmente para céalculo numérico. Fornece uma linha de comando conve-
niente resolvendo problemas lineares e nao-lineares numericamente, e executando outras
tarefas numéricas usando uma linguagem que é bastante compativel com o MATLAB.

Pode também ser usado como uma linguagem orientada a grupos.

Possui ferramentas extensivas para a resolucao de problemas lineares numéricos comuns
de algebra, célculo aproximado de raizes de equagdes nao-lineares, fungoes ordinarias,
polindémios, calculo de integrais, e integracao numérica de equacgoes diferenciais ordinarias
e diferenciais-algébricas. Pode ser facilmente expandido e adaptado através de funcoes

definidas pelo utilizador, escritas na propria linguagem presente ou usando moédulos di-
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namicamente carregados escritos em outras linguagens como C++, C e Fortran.

C Octave GRS
File Edit Debug Window Help News
= i & | l Current Dire:tory:‘~Joctave.-’scripts!‘restfun |v| L ) i
File Browser Z ®x  Command Window & x
‘~Joctavefscriptsﬁestfun | v| s~ oy >> clf;
= >> colormap ('default');

Name M >> sombrero ();

2] _have_feature__.m >> title ('s C Figure 1 4+ _ O X

E _ printf_assert_.m >> A=magic (3| File Edit Help

|=] __prog_output_assert_.m A =

=l __run_test_suite__.m ® Z+ ZI- & o [  Axes Grid Autoscale

|Zl assert.m

=/ demo.m 8 1 e

|=l example.m 3 5 7

2] fail.m 4 9 2 1

= module.mk 08
Workspace s x >> r=rand() Zi
Filter (1 | B - 0.43071

>> sombrero o
Name  Class = | 02
A double 0.4
r double 10
5 B o 10
0 - 5
5 _'5 o
-10 -10

Fe— Command Window | Editor Documentation




5 RAPIDMINER

Rapidminer é uma plataforma de analise
poderosa e colaborativa com um rico con-
junto de ferramentas para acelerar a cria-

¢ao, entrega e manutencao de anélises pre-

ditivas de alto valor.

D)

rapidminer

A Plataforma RapidMiner oferece mais fung¢oes do que qualquer outra solucao visual,

além de ser aberta e extensivel para suportar todas as suas necessidades de anélise de

dados.

RapidMiner fornece um ambiente integrado para a aprendizagem de maquina

(inteligéncia artificial), mineragao de dados, mineracao de texto, analise preditiva e ana-

lise de negocios. E utilizado para aplicagoes empresariais e comerciais, bem como para

pesquisa, educacao, treinamento, prototipagem rapida e desenvolvimento de aplicativos

e suporta todas as etapas do processo de mineracao de dados, incluindo preparagao de

dados, visualizacao de resultados, validacao e otimizacao.

F <new process> — RapidMiner Sl Free 7.3.001 @ Cavanha-PC J

File Edit Process View Connections Cloud Settings Extensions

H - S (e b v : iews Design Results QuuestmnN -
Repository Process Parameters
@ AddData || = @ Process » 100% 0 £ 2 4 % @ F | ' Process
A loguerbosi init £ 216]
» £ samples guerbosity
» B 0B MARKET BASKET ANALYSIS
o logfile
» B Local Reposiory . |)ins Model associations betwezn products by determining sets ofitems frequently purchased together and bulding association rules to derive
recommendations.
» | Cloud Repository ci T
Step 1: Step 3:
Load transaction data containing a transaction id, a product id and a quantifier. The data Using FP-Growth, determine frequent item ErfemerTd 2001
denotes how many times a certain product has been purchased as part of a transactions. sets, A frequent item sets denotes that the
items (products) in the set have been i Ja
Load Transactions purchased together frequently, i.e. in a certain send mail never
" ratio of transactions. This ratio is given by the
c support of the item set. _ | encoding SYSTEM v @
< [} >
FP-Growth e
Operators = g =
i e -
Aggregate Pivot Rename by Replacing 7T} Hide sovanced parameters
a g Dﬂ « Change compatibility (7.3.001
» [ Dala Access (48) ﬂ °”E 1 °"E 1 °"E
b 77 Blending (77)
Hel
» B Cleansing (26) Replice Missing Val.. Humerical o Binomi... Set Role Create Association ... g
3 Modeling (129) ‘ &y
wa [T e s ) e oa [T wa e i o Freeees
¥ £ Scoring (9) 2 S B . o
~ RapidMiner Studio Care
» [ Validation (29) pre
» [ Utility (85) i ctens Synopsis
» 7] Extensions (17) Stde.pl ' Joad - P i) a ept. a les which can b d The root operator which is the
Edit, trans nrrt.v B. loa (ETL}—)‘\ggrrEgatE trans.?(tlnrl a? ‘ln a‘iirﬂuhl”ﬂl'rmu t‘lpre g reate alss?(\e ion rul es‘v\: icl E«?n e \iSE v outer most operator of every
< [ > process.
Gelmare Recommended Operators v
@ operators
- % £ Retrieve 52 12% | [[Selectattributes  s% 6% | | [I7 SetRole 2t 5 . Apply Mode! s24% VP Filter Examples ot 4 DescHpties)
LELE AR Each process must contain exactlv |
- ——
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Atualmente a mineracao de dados é usada onde quer que haja dados digitais disponiveis.
Exemplos notéaveis de mineracao de dados podem ser encontrados em todo tipo de nego-

cios: medicina, ciéncia, engenharia, genética, vigilancia, comércio, politica, etc.

Um bom exemplo de utilizacao de mineracao de dados e de texto é o que acontece com
o Facebook que, além de ser uma plataforma de comunicacao é amplamente utilizado
para conhecer gostos e peculiaridades da populacao, agregando por idade, sexo, religiao,

regiao, escolaridade, etc.

O RapidMiner usa um modelo cliente-servidor com o servidor sendo oferecido como soft-
ware, como um Servi¢o ou em uma estrutura de nuvem, atendendo a diversas plataformas

e necessidades.

A tela inicial permite escolher o tipo de modelo que sera utilizado baseado na neces-

sidade do usuério:

[
Choose a template to start from:
~
Blank Churn Modeling
Start with a blank process. Predict which of your customers
A
( ) will churn and why with an
optimized decision tree.
@ rapidminer N Direct Marketing Credit Risk Modeling
Pradict response to campaigns and Model credit default risk by training =
B increasethe conversion rate of I an optimized Support Vector
Join Your Local RapidMiners — your campaign. o O. Machine (SVI) model.
We have created a number of local
Groups on tl
Community, each wi ) L. )
o . Market Basket Analysis Predictive Maintenance
up-to-date on RapidMiner activities i Find products frequently Model equipment failures to
in your area. All you have to do is laam purchased together and turn them schedule maintenance
sign in and hit the join button. into rules for recornmendations. pre-emptively
Eind Your Group
Price Risk Clustering Lift Chart
Cluster price developments using Create 3 lift chart to visuzalize the
¥-Means to unveil “ improvement that 8 mode|
price-risk-relationships. provides compared to guessing. v
Operationalization |
Embed predictive models into
business processes to trigger the
right actions automatically.
w
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O RapidMiner é facil de usar, utilizando diversos operadores que sao separados por clas-
ses, para diferentes tipos de anélises de dados e processos, apenas arrastando e soltando

os operadores, além de conferir constantemente o processo que esta sendo construido.



6 GIMP

Gimp é um programa de codigos aberto
voltado principalmente para edicao de
imagens e em menor escala também para
desenho vetorial. Possui recursos para cri-
acao e manipulacao de imagens e fotogra-
fias, também redimensionar fotos, alterar
cores, e estas podem ser no modelo RGB
ou CMYK.

Q

RGB é formado pelas cores vermelho, verde e azul, a uniao destas cores duas a duas

ou as trés, formam as demais cores. Também temos o modelo CMYK formado pelas cores

ciano, magenta, amarelo e preto.

-

CM K RGB

O programa permite salvar a imagem em diversas extensoes, lembrando que algumas po-

dem ter perda na qualidade ou limita a quantidade de cores na sua compressao.
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O Gimp Faz parte do projeto GNU (colecao de softwares e aplicativos gratuitos), ¢
um software livre sob os termos da licenca GPL - General Public License, ou Licenca

Publica Geral. O seu coédigo fonte pode ser alterado e distribuido livremente.

O programa esté diponivel para Windows e Linux e outros sistemas operacionais.
O Gimp possui trés janelas distintas, sao elas: a janela inicial onde encontramos a funci-
onalidades do programa, a janela de ferramentas as quais usamos para tratar e modificar

a imagem; e a janela de camadas que permite trabalhar com as camadas e canais de cores

e vetores.

“d [gimp_logo] (importada)-3.0 (cor RGE, 1 camada) 467x402 — GIMP l@ | | = B 2 |
Arquive  Editar  Selecionar  Visualizar Imagem Camada Cores  Ferramentas  Filtros  Janelas  Ajuda
@I P T an | T I T |lml P I N |2an| | I (N |ml P I I |4ml I I T T I |5ml q
0 [ gl

T} I
1] 1
ﬂ__ :
7] I =
o i
ﬂ__ 1
EN I
i i
ﬂ__ :

A

100 95E| gimp_lego.png (1,9 ME)
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7 INKSCAPE

Scratch é uma linguagem de programagcao
criada em 2007 pelo Media Lab do MIT
(Massachusetts Institute of Technology).

O Inkscape é um software livre (open

source) utilizado para editoragao eletro-

nica de imagens e documentos vetoriais

tais como ilustragoes, diagramas, artes de

linha, graficos, logotipos e pinturas com- 0

plexas.

Estas imagens podem ser redimensionadas sem perda de qualidade - gera imagens a partir
de um caminho de pontos definindo suas coordenadas, de forma transparente ao usuéario,

tém maior aplicacao em desenho técnico ou artistico.

O Inkscape pode renderizar formas vetoriais primitivas (por exemplo, retangulos, elip-
ses, poligonos, arcos, espirais, estrelas e caixas 3D) e texto. Esses objetos podem ser
preenchidos com cores solidas, padroes, gradientes de cores radiais ou lineares e suas bor-

das podem ser manipuladas, inclusive com transparéncia ajustavel.

Incorporacao e tragado opcional de graficos de varredura também é suportado, permi-
tindo que o editor para criar graficos vetoriais de fotos e outras fontes. As formas criadas

podem ser manipuladas com transformacoes como mover, girar, dimensionar e enviesar.

O Inkscape trabalha nativamente com o formato SVG (Scalable Vectorial Graphics), um
formato aberto de imagens vetoriais, O aplicativo também exporta para o popular for-
mato da Internet PNG e importa varios formatos vetoriais ou bitmap, como por exemplo:
GIF, JPG, entre outros.
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Rasterizagio, é a tarefa de converter uma imagem vetorial em uma imagem raster (pi-
xels ou pontos) para a saida em video ou impressora. O termo Rasterizagdo também é
utilizado para converter uma imagem formada por vetores para um arquivo de formato
bitmap (SVG para PNG).
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8 SCRATCH

Scratch é uma linguagem de programagcao
criada em 2007 pelo Media Lab do MIT

(Massachusetts Institute of Technology).
imagine

—

S—

O Scratch é uma linguagem de programa- program

¢ao que possibilita a criacao de historias

interativas, animagoes, simulagoes, jogos <

e misicas, e a partilha dessas criacoes na
Web.

Auxilia numa aprendizagem interativa, de forma criativa, desenvolvendo a criatividade,

imaginacao e raciocinio.

Por nao exigir o conhecimento prévio de outras linguagens de programacao, ele é ideal
para pessoas que estao comecando a programar e foi desenvolvida para ajudar pessoas
acima de 8 anos e oferece uma linguagem de programagao extremamente simples para a
criacao de projetos que auxiliam os infantes a aprenderem e desenvolverem suas habilida-

des matemaéticas e computacionais.

Além disso, o programa complementa e enriquece a criatividade das criancgas ensinando-
as a trabalhar de maneira colaborativa, como uma equipe formada com seus amigos. A
plataforma online permite que usuario interajam entre si, critiquem e aprendam com os

projetos dos outros (remixing).
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Para escrever programas em Scratch,
encaixam-se blocos graficos uns nos ou- \4‘
tros, formando empilhamentos ordenados r‘
usando blocos de montar, lembrando o R
brinquedo Lego. Os blocos sao feitos para Aores Nooator @ / &l 1)
se encaixarem apenas de forma que faca f'“

cor (MRS

sentido sintaticamente, assim nao ha erros =

Novo pano de f

. o . . L. +-
de sintaxe, permitindo realizar vérias tare- “/<®

fas diferentes.

Cada bloco da linguagem contém um comando em separado, que podem ser agrupados
livremente caso se encaixem. E os comandos podem ser modificados através de menus
barra de snirks. O Scratch se inspirou na forma como os DJs fazem a mixagem de sons
para criarem novas miisicas. Mas essa linguagem consegue mixar diversos tipos de midias,

como imagens, sons e outros programas.

O programa pode ser utilizado diretamente através do editor online no site:
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Ou também pode ser baixado e utilizado offline no computador:
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