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RESUMO

A ideia desse trabalho é mostrar a simplicidade da linguagem de programacéo Pyhton para um
professor de matematica que ndo saiba nenhuma das linguagens de programacéo. Falar sobre
esse assunto para um professor que ndo possui prévio conhecimento em programacéo pode ser
algo bastante aterrorizante. Dessa forma, surge a pretensdo em demonstrar que programar em
Python é mais simples do que se imagina e que essa linguagem pode ser utilizada para a
resolucdo de varios problemas matematicos. Durante essa dissertacdo, o computador sera
utilizado como ferramenta para resolver trés problemas simples envolvendo assuntos comuns
na rotina de trabalho de um professor de matematica, sendo eles: calcular as raizes de uma
equacdo do 2° grau pela Férmula de Bhaskara; calcular o fatorial de um nimero e calcular a
matriz inversa de uma matriz. Esses problemas foram escolhidos para servir como apresentacdo
inicial a alguns conceitos basicos de como a linguagem funciona, demonstrando em seguida um

pouco a forga da linguagem Python aplicada na matematica.

Palavras-chave: Matematica. Linguagem de Programacdo. Python. Numpy.



ABSTRACT

The idea of this work is to show the simplicity of the Pyhton programming language for a
mathematics teacher who does not know any of the programming languages. Talking about it
to a teacher who has no previous programming knowledge can be quite terrifying. Thus, the
intention arises to demonstrate that programming in Python is simpler than imagined and that
this language can be used to solve various mathematical problems. During this dissertation, the
computer will be used as a tool to solve three simple problems involving common subjects in
the work routine of a mathematics teacher, namely: calculating the roots of a 2nd degree
equation using the Bhaskara Formula; calculate the factorial of a number and calculate the
inverse matrix of a matrix. These problems were chosen to serve as an initial presentation to
some basic concepts of how the language works, and then demonstrate a little the strength of

the Python language applied in mathematics.

Keywords: Mathematics. Programming Language. Python. Numpy.
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1 INTRODUCAO

Ha exatos 40 anos Seymour Papert lancava o seu livro chamado Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas. Essa obra é considerada uma verdadeira pedra
fundamental para a inser¢éo do computador no contexto educacional. Baseando-se nas ideias
de construir o conhecimento por meio das teorias de Jean Piaget, Papert criou a linguagem de
programacdo LOGO que serve de base para o ensino de programacéo para criangas no ensino
basico. (PAPERT, 1980).

Desde entdo a importancia em aprender uma linguagem de programacgdo aumentou
e Varios paises no mundo investem nesse caminho para a melhoria na qualidade da educagéo
de uma maneira geral. Cita-se como exemplo o Reino Unido que investiu no ano de 2018 a
quantia de cem milhdes de libras (equivalente hoje a mais de setecentos milhGes de reais) para
aprimorar o ensino de programacdo em todas as escolas do pais. (ALVES, 2018).

Além desse caso, podemos citar paises como a Austrdlia, Alemanha e Estados
Unidos que também estdo se enveredando pelo mesmo caminho do Reino Unido (PIVA, 2016).
A importancia que esses paises prestam a esse assunto nao é algo descabido ou exagerado.
Estudos mostram que a nivel mundial, 92% (noventa e dois por cento) dos futuros empregos
exigirdo competéncias digitais e 45% (quarenta e cinco por cento) exigirdo trabalhadores que
possam configurar e trabalhar com confianca em sistemas e tecnologias digitais. (GOOGLE,
[2018]). Isso demonstra que investir no ensino de linguagens de programacdo €, de fato, investir
no proprio futuro.

No Brasil, a nossa BNCC (MEC, 1996) discorre sobre dez competéncias gerais da

educacdo, destaca-se a competéncia numero cinco:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

A ideia supracitada comunga com o que chamamos de pensamento computacional.
De acordo com Jeannette Wing (1999) diretora do Instituto de Ciéncia de Dados da
Universidade de Columbia, o pensamento computacional é uma forma para seres humanos
resolverem problemas; néo é tentar fazer com que seres humanos pensem como computadores.
Computadores séo tediosos e enfadonhos; humanos sao espertos e imaginativos. N6s humanos
tornamos a computacdo empolgante. Equipados com aparelhos computacionais, usamos nossa

inteligéncia para resolver problemas que ndo ousariamos sequer tentar antes da era da
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computacéo e construir sistemas com funcionalidades limitadas apenas pela nossa imaginagao.
(WING, 2016).

Diante dessa contextualizacdo faz-se urgente a necessidade do professor de
matematica utilizar linguagens de programacao para mostrar aos seus alunos como ela é uma
ferramenta extraordinaria e como pode ser utilizada para a solugdo de inimeros problemas
envolvendo os conteudos ensinados na sala de aula.

Infelizmente um grande obstaculo para essa ampla utilizacao parte do fato de que o
préprio professor ndo conhece nenhuma linguagem de programacéo, todavia, usam com certa
destreza e facilidade o computador nas suas atividades diarias, contudo, ndo possuem
conhecimento profundo sobre o tema. Existe um censo comum em pensar que aprender a
programar computadores seria algo complexo, moroso e que exigiria demasiado esforco para
aprender. Durante esse trabalho, tentaremos desmistificar essa ideia e mostrar que a
programacéo de computadores pode ser algo bastante parecido com alguns conceitos e ideias
que s&o comumente disseminadas pelos educadores. Em alguns casos, bastaria apenas uma
“traducdo” da linguagem matematica para a linguagem computacional.

Uma pergunta se faz necessaria nesse momento: no meio de tantas linguagens de
programacao existentes qual delas utilizaremos? Para responder essa pergunta é quase imediato
pensarmos na linguagem LOGO criada por Papert. De fato, ela é deveras interessante,
principalmente quando aplicada as criancas pequenas durante a educacdo basica. Entretanto,
essa linguagem apresenta algumas restricdes que reduzem o seu potencial limitando-o.

Inicialmente a linguagem LOGO era destinada para uso grafico e visual com a
utilizacdo da tartaruga se movendo pela tela. Posteriormente o LOGO foi aperfei¢coado e passou
a permitir a utilizacdo de férmulas, textos, etc. De qualquer modo, por ser bastante pragmatico
ndo iremos ver nenhum programador profissional utilizar a linguagem LOGO nos seus
trabalhos cotidianos. No mundo real outras linguagens de programagao se apresentam mais
interessantes, pois, sd0 mais robustas, completas e fornecem uma maior versatilidade de uso
por parte do programador (PAPER, 1988).

Hoje em dia a linguagem Python é mais usada a nivel global. Num ranking das vinte
linguagens mais populares atualmente, o Python se encontra em segundo lugar empatado com
0 Java e perdendo apenas para o Java script (VENTURA, 2020).

Em termos de ndmeros, existem mais de duzentos e setenta mil projetos que
envolvem essa linguagem. A abrangéncia do Python é enorme, por exemplo, existem
bibliotecas que s&o utilizadas para a criacdo de jogos de inteligéncia artificial, big data,

plotagem de graficos, calculo numérico, etc. Aliado a todo esse poder, o Python é também uma
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das linguagens mais faceis e amigaveis para se aprender (PYPI, 2020). Devido a juncdo dessas
caracteristicas, sera essa a linguagem que utilizaremos.

No proximo capitulo aprenderemos uma nocdo geral do que seria exatamente um
algoritmo. Esse conceito € importante pois toda e qualquer linguagem de programacdo que
existe funciona através de algoritmos, com essa idealizacdo feita partiremos para o Python
propriamente dito. O nosso foco serd em resolver trés problemas matematicos explicando
algumas ideias e caracteristicas da linguagem que existem por tras de cada um desses
problemas, sendo eles: calcular as raizes de uma equacéo do 2° grau pela formula de Bhaskara,

calcular o fatorial de um nimero e calcular a matriz inversa de uma matriz.
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2 ALGORITMO

Antes de iniciarmos é importante salientar que a origem do algoritmo nédo se deu
com o advento dos computadores, ele advém de tempos remotos. Um dos algoritmos mais
antigos que se tem noticia é o chamado algoritmo de Euclides, encontrado em seu livro
denominado “Os Elementos”. O matematico grego langou essa obra no ano de 300 a.C.
(trezentos antes de Cristo) (WIKIPEDIA, 2020). No caso, o algoritmo de Euclides é um método
simples e eficiente para se calcular o maximo divisor comum de dois numeros distintos entre si
(WIKIPEDIA, 2018).

De acordo com a enciclopédia Britannica (2016), a defini¢cdo de um algoritmo seria:
“procedimento sistematico que produz - em um numero finito de etapas - a resposta a uma
pergunta ou a solugdo de um problema.”

Uma associacdo bastante utilizada para adquirir melhor entendimento seria
exatamente um algoritmo consistente na comparacdo com uma receita de bolo. Na receita
existem os ingredientes e 0 modo de preparo, ou Seja, 0 passo a passo da receita. Nessa
comparagdo os ingredientes seriam os dados e as variaveis do programa e 0 modo de preparo
seria 0 desenvolvimento do proprio algoritmo em si, ou seja, a sequéncia de passos a ser
realizada pelo computador para atingir o resultado almejado.

Pela definicdo supracitada é facil perceber que um professor de matematica usa
varios algoritmos no seu dia a dia em sala de aula, o tempo todo. Vamos observar mais
atentamente o caso de quando um professor ensina uma crianca a fazer um calculo somando
nameros com dois ou mais digitos. A titulo de ilustracdo, vamos somar 157 + 87. O professor

ira fazer exatamente essa conta na lousa:

11
1 5 7
+ 8 7
2 4 4

Nesse caso os dados de entrada do problema serdo os dois nimeros que devemos
somar. O algoritmo comega a ser feito quando “armamos” a conta dispondo os dois nimeros,
um em cima do outro, onde o maior deles ficara na parte de cima e o menor na parte de baixo.
Apos a conta estar armada comegaremos os célculos, iremos agora somar os digitos coluna a
coluna. Primeiramente, somaremos 7 + 7 = 14,

Como nédo podemos colocar esse nimero de dois digitos de uma sé vez, devemos

ensinar a regra do “vai um” para cima da proxima coluna de digitos a serem somados. Temos


https://pt.wikipedia.org/wiki/Algoritmo_de_Euclides
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agora que somar a proxima coluna, ou seja, 1 + 5 + 8 = 14. Novamente, usaremos a ideia do
“vai um” e, por fim, somaremos 1 + 1 = 2. Pronto, temos o resultado buscado, ou seja, a soma
de 157 + 87 é igual a 244. E facil observar que todo esse processo se enquadra perfeitamente
na definicdo de algoritmo supracitada. Temos os dados a serem usados e a sequéncia a ser feita
para a obtencdo do resultado procurado.

O exemplo realizado é bastante simples, porém, ele consegue nos ajudar a perceber
que o professor de matematica usa, muitas vezes sem perceber, diversos algoritmos. Que sdo
usados para calcular raizes de equacdes, area de figuras, multiplicacdo de matrizes,
probabilidades, etc. De modo genérico, o professor bastaria fazer uma “traducdo” dos conceitos
matematicos plenamente dominados por ele para a linguagem de programacao que ele desejar

aprender.
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3PYTHON

Agora que sabemos 0 que seria um algoritmo, vamos comecar a programacéo em
Python especificamente. Antes, devemos elucidar algumas ddvidas que provavelmente
aparecerdo durante essa caminhada. O material necessario que precisaremos ter em maos para
0 acompanhamento do conteudo consiste apenas num computador com acesso a internet e um
navegador web. N&o precisaremos instalar nenhum programa ou realizar nenhuma configuracéo
adicional. Originalmente para poder programar em Python precisariamos instala-la. Entretanto,
gragas aos avancos da chamada Web 2.0 atualmente € possivel desenvolver a criagdo e execugao
de programas a partir do proprio navegador de internet (WIKIPEDIA, 2020).

Ao0s que necessitam adotar uma utilizagdo mais avancada ou maior performance
durante a execucdo dos programas ainda serd necessario a instalacdo da linguagem no
computador. Contudo, para 0 uso comum essa necessidade ndo se verificard. A ideia seria
iniciar os estudos de forma mais simples e caso a surja a necessidade pode-se buscar outras
fontes de informacdes e livros para maior aprofundamento. A pagina da internet que
precisaremos acessar para a cria¢do dos programas sera: https://repl.it/languages/python3

Quando abrimos a pagina percebemos que ela é dividida em trés partes distintas.

Figura 1 - P4gina para criacdo dos programas

[ZE3

Code, create, and
learn together

Fonte: Repl.it (2020)

A parte 1 € o espaco onde escreveremos o algoritmo em Python, também chamada

area de edicdo. A parte 2 € o botdo que iremos clicar para compilar o cdédigo. O computador é


https://repl.it/languages/python3
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uma maquina que funciona pela logica binaria, ou seja, ela apenas entende zeros e uns. Essa
linguagem é denominada de linguagem de maquina. (WIKIVERSIDADE, 2011).

O compilador transformara todo o codigo que acabamos de escrever em linguagem
de maquina. Finalmente, a parte 3 sera a execucdo do programa, também chamada area de
console. Para entendermos melhor todo o processo observe que a parte 1 ja contém um
algoritmo escrito. Ao clicarmos na parte 2 o codigo sera compilado e o resultado da compilagéo
sera apresentado na parte 3. Observe que a parte 3 mudara e ira escrever na tela as palavras
“Hello, world!”.

Esse primeiro programa que acabamos de executar ¢ o chamado “Hello, world!”,
muito conhecido no mundo da programacdo, pois, geralmente é o primeiro algoritmo a ser
escrito e ensinado em varios livros e apostilas de programacéao em diversas linguagens distintas.
As linguagens de programacao permitem o que chamamos de entrada e saida de dados, a entrada
seriam os dados iniciais que digitamos via teclado do computador.

O algoritmo recebe esses dados criando variaveis internas para manipula-las,
calcular o que foi estabelecido no algoritmo e, por fim, apresentar na tela o resultado calculado.
Essa apresentacdo dos resultados obtidos na tela é o que chamamos de saida de dados. Esse
primeiro programa mostra exatamente um tipo de saida de dados, no caso, o comando “print”
¢ utilizado para imprimir na tela alguma coisa. Apos o comando “print” o programa escreveu
“(“Hello, world!”)”. O comando “print” exige que se coloque os parénteses para delimitar o
que serd impresso na tela e o que esta dentro das aspas duplas é considerado um texto comum.
“Hello, world”, que significa “Ola, mundo!” em portugués.

Outra observacdo que devemos ter sobre a linguagem Python, ela é o que chamamos
de “case sensitive”, ou seja, ela diferencia palavras escritas em maitsculas de mintsculas. O
comando acima que escrevemos, o “print”, sé6 pode ser digitado exatamente dessa forma. Se
digitarmos, por exemplo, 0 comando “Print” ou “PRINT” a linguagem Python ndo ir4
reconhecer esses comandos e apresentara erro.

Outro detalhe importante para salientar diz respeito as declaragdes de variaveis em
Python. Elas sdo feitas de forma simples e direta, sem a necessidade de definir o seu tipo. Vamos
supor que queremos calcular a 4rea da circunferéncia que utiliza o nimero pi (7). Uma maneira
possivel para a declaragao desse valor seria apenas escrevendo: “pi = 3.14”, somente. Atente
que utilizamos o ponto no lugar da virgula para separar a parte inteira da parte decimal do
namero. Esse padrdo é o mesmo da lingua inglesa, o idioma de origem da linguagem. Por esse

motivo o ponto € utilizado em substituigdo da virgula.


https://pt.wikiversity.org/wiki/Linguagem_de_Máquina
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A matemaética possui alguns conjuntos de nameros diferentes entre si. Temos o
conjunto dos numeros inteiros, naturais, complexos, irracionais... No caso do Python,
trabalharemos basicamente apenas com dois conjuntos: “int” e “float”. Utilizaremos o “int”
quando estivermos calculando com nimeros inteiros e o “float” quando estivermos trabalhando
com numeros em ponto flutuante, ou seja, com nimeros reais ndo inteiros. A declaracdo da
varidvel “pi” acima ¢ uma forma implicita de declaragao.

Outra forma possivel seria declara-la explicitamente. Para isso, poderiamos
escrever “pi = float(3.14)”. Dessa forma estamos deixando claro que a variavel “pi” ¢ um
namero em ponto flutuante. Todo computador possui um espaco fisico restrito, ou seja, uma
quantidade limitada de memoria internamente. Como consequéncia direta disso, seria
impossivel para Python ou para qualquer outra linguagem de programacao armazenar ou
calcular nimeros infinitos. Sabemos, pela matematica, que 0s nimeros irracionais como o valor
de m possuem infinitas casas decimais depois da virgula. No caso, o Python consegue trabalhar
maximo com uma boa aproximacdo desse valor, ou seja, com varias casas decimais apos a
virgula, mas ndo com todas as suas infinitas casas. Assim, como dito anteriormente, as
variaveis diferenciam letras maiusculas de minusculas, entéo se digitarmos a variavel “Pi” e
“p1” elas serdo reconhecidas como diferentes pelo sistema.

Por fim, as variaveis ndo podem possuir espagos em branco no meio do nome, por
exemplo, variaveis da seguinte forma “pi 17, “pi 2”, média dos alunos” ndo serdo reconhecidas
pelo sistema. Para escrever varidveis com nomes maiores é possivel utilizar o caractere
sublinhado para a separagdo. Assim, as varidveis acima ficariam “pi 17 , “pi 2”7 e
“media_dos_alunos”.

Vale ressaltar que a linguagem possui o caractere “#” que € um indicativo de
comentario no codigo, ou seja, 0 que vier ap6s esse simbolo ndo sera executado pelo
compilador. Esses comentarios sdo Uteis para tornar o algoritmo mais legivel e explicado para
quem for ler o cédigo posteriormente.

Outro detalhe é sobre a chamada indentacéo. Ela informa que em alguns comandos
especificos temos que afastar o texto da sua margem esquerda inicial e escrever a direita dessa
margem. Ela é utilizada na linguagem para indicar uma certa hierarquia na sequéncia de
execucdo dos comandos. Quando estivermos falando do comando “while” iremos destacar um
pouco mais esses detalhes sobre a indentacao.

Ap0s fazer algumas ponderacdes sobre a linguagem é possivel partir para a escrita

do primeiro programa.
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3.1 CALCULAR AS RAIZES DE UMA EQUACAO DO 2° GRAU PELA FORMULA DE
BHASKARA

Pela matematica, sabemos que uma equagdo do 2° grau possui 0 seguinte aspecto
geral: ax? + bx + ¢ = 0, onde a, b, c séo os coeficientes da equacdo e a # 0. A férmula de
Bhaskara nos diz que devemos calcular o valor de A que é dado por (SANTQOS, 2018):

A= b? —4ac
Sejam x, e x, as duas raizes da equacdo. Elas podem ser calculadas como:

-b+ VA -b—+A
e Xz -
2a

X4 =
1 2a
J& que relembramos a férmula, podemos entdo calcular esse seguinte exemplo
simples: x? + 2x — 24

A= b?>—4ac=4+96 =100

Agora vamos achar as raizes:

x _ —b+VA _ S2H10 L o
1 2a 2 2

—b—VA  -2-10
2a 2

—6

Ja que relembramos um pouco da matemaética, passaremos ao primeiro algoritmo
em Python. Para isso, observe que precisamos criar as variaveis de entrada a, b, c. Para em
seguida criar as variaveis chamadas delta, x_1 e x_2 e calcular os seus valores.

Observe que a funcdo estudada possui tanto calculos envolvendo poténcia como
radiciacdo. Antes de explicar as duas operacdes é preciso mostrar as quatro operacdes mais
simples de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

({34

A linguagem possui o sinal de “+” para indicar a soma, o sinal de “-” para indicar a

cesk

subtra¢do, o sinal de para a multiplicagdo e, por fim, o sinal de “/” para a divisdo. O Python
ndo possui 0s colchetes e chaves como nas expressdes matematicas, nesse caso elas viram
apenas parénteses. Além disso a linguagem reconhece a ordem matematica das operacdes, entdo
0 Python resolvera es expressfes numeéricas na ordem correta, ou seja, as poténcias, depois as
raizes, seguido da multiplicacéo e diviséo e, por ultimo, a adi¢éo e subtracéo.

Assim, expressdes como {[( 1 + 2.3).2 + 4] — 10} + 5 virariam“(((1 + 2*3)*2 +
4) — 10) +5” e a linguagem calcularia o valor correto do termo entre parénteses que seria 7 e
ndo 9. A linguagem possui um caractere especial para indicar que o usuario deseja elevar um

valor pelo outro usando o comando “**”. Além disso, a mesma também funciona para calcular
a radiciacdo, pois, sabemos que v2 = 21 . Observe logo abaixo algumas poténcias e raizes em

matematica e como estas ficariam escritas em Python.
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Matemaética Python
22 2"2
24+4 22 (4 + 4)

/(22 + 4)2 22 + 4) *x (2/3)

Apos realizar todas as ponderacdes e explicacdes, é chegada a hora de criar o
primeiro programa para calcular as raizes de uma equagao do 2° grau. Tomando como exemplo
a funcdo calculada matematicamente acima, a fungdo x? + 2x — 24. Observe abaixo um

exemplo de facil compreensédo explicando como o codigo seria.

Figura 2 - Primeira versao do programa para calcular a formula de Bhaskara

& Python

C

delta b**2 -4*a*c
x1 b + delta**(1/2))
x2 b delta**(1/2))/:2
1
P

(
(
(x
(x

)
)

Fonte: Fonte: Repl.it (2020)

Atente que nas linhas 1, 2 e 3 sdo declaradas as variaveis a, b e ¢ para receber 0s
coeficientes 1, 2 e -24 da equagdo x? + 2x — 24. Na linha 5 calcula-se o valor do delta e nas
linhas 6 e 7 s@o calculadas as duas raizes da equagéo. Por fim, nas linhas 8 e 9 0 computador
recebe a ordem para apresentar as duas raizes da equacao pelo comando “print”. Esse resultado
apareceu logo ao lado na area do console, ondem aparecem os valores 4.0 e -6.0. O programa
foi executado perfeitamente atingindo o seu objetivo de calcular as raizes da equacéo.

Ap0s fazer o primeiro programa, é preciso aperfeicoa-lo para que seja possivel
digitar os valores dos coeficientes a, b e c. Desse modo, o programa podera calcular qualquer
equacdo do 2° grau e ndo somente aquela especificada acima. Para isso, é necessario utilizar o
comando chamado “input”, que permite uma interagcdo entre o usuario e o programa. Além do
comando “print” que pode escrever uma mensagem na tela, o comando “input” também pode
realizar a mesma funcéo, apesar do seu foco ser recebimento de algo digitado para interagir

com o usuario. Segue imagem do programa atualizado e melhorado:
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Figura 3 - Segunda versdo do programa para calcular a formula de Bhaskara

¢ Python

coeficiente a:")) Digite o valor do coeficiente a:1
Digite o valor do coeficiente a:2

coeficiente a:")) Digite o valor do coeficiente a:-24

float(input("Digite o valor do coeficiente 3:")) 0 valor de delta é: 100.0

A primeira raiz é: 4.0
delta b a‘c A segunda raiz é: -6.0
"0 valor de delta é:",delta)
delta“*( )) a
delta**( ))
primeira raiz é:",x

segunda raiz é:",

Fonte: Fonte: Repl.it (2020)

Observe a mensagem escrita entre “”” dentro do comando “input” nas linhas 1, 2 e
3. Além disso, usa-se o comando “float()” antes do comando “input()” para indicar que a
variavel “a” sera do tipo ponto flutuante, dessa forma é possivel calcular as raizes de uma gama

maior de fungdes e ndo apenas aquelas que possuem raizes inteiras.

3.2 CALCULAR O FATORIAL DE UM NUMERO

Primeiramente vamos relembrar a parte matematica envolvendo o problema do
calculo fatorial. Calcular um fatorial s6 faz sentido quando trabalhado em cima dos nimeros
naturais. Sendo representado pelo simbolo “!”” indicando que esse numero natural serd
multiplicado por todos os seus antecessores até que chegue a 1. Segue abaixo os fatoriais de

zero a 3 para melhor entendimento:

ol=1
1'=1
21=21=2
3'1=321=6

Agora que relembramos esse conceito, prosseguiremos a linguagem de
programacéo propriamente dita. Antes, porém, apresentaremos um comando novo que serd Util
para o desenvolvimento do programa, trata-se do comando “while” que serve para criar
estruturas de repeticdo. A estrutura desse comando gira em torno de p6r uma condi¢do apos o
“while”, ou seja, uma sentenca que pode ser verdadeira ou falsa. Se verdadeira, ela entrard

dentro do “while” e executara os comandos que estdo internos a ele.
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J4

A forma que o Python separa o que estd dentro e fora do comando “while” ¢

utilizando da endentacdo, comentada anteriormente. Segue apresentacdo do algoritmo.

Figura 4 - Primeira versdo do programa para calcular fatorial

¢ Python

n = int(input("Digite o valor do fatorial:",)) Digite o valor do fatorial:3
x 0 valor de 3 fatorial é: 6

temp = n
fat temp
temp
temp = temp
fat fat temp
("0 valor de",n,"fatorial é:", fat)

Fonte: Fonte: Repl.it (2020)

Na linha 1 mandamos o computador digitar uma frase ao usuario e receber o nimero
que sera digitado por ele. Chamamos essa variavel de “n”. Além dessa variavel, criamos outras
2 variaveis. A variavel “temp” que sera utilizada apenas dentro do comando “while” e a variavel
“fat” que acumulara o resultado do calculo do fatorial. Essas trés variaveis inicialmente ficaram
com o mesmo valor de “n”. Na linha 4, observe o comando “while”, apés ele, aparece o
comando “temp !=1:".

Nessa condigdo estamos perguntando ao computador se a variavel “temp” é
diferente do nimero 1, essa afirmacdo pode ser verdadeira ou falsa. Supondo que o usuario
digite um ndmero maior que 1, por exemplo o nimero 3, a condi¢do sera verdadeira e a
linguagem Python entrara para executar o que estiver dentro do comando “while”.

Por fim, o comando “while” precisa do “:” para indicar o fim da condicional e inicio
do comando interno do lagco. Observe que as linhas 5 e 6 estdo afastadas ao centro quando
comparadas com as outras linhas. 1sso € o que chamamaos de endentacao, ela serve para indicar
que essas duas linhas especificas séo de dentro do comando “while” e s6 podem ser executadas
quando a condigdo for verdadeira. Quando ela for falsa, o programa pulara essas duas linha e
ird para a linha de codigo seguinte.

Por isso o comando “while” é chamado estrutura de repeti¢do. Enquanto a condigéo
for verdadeira serd executada e repetida. Deve-se dispor de cuidado extra com essas estruturas
pois sendo condigcdo sempre verdadeira, seré repetida fazendo com que o programa trave e fique
preso nessas infinitas repeti¢fes. Para evitar esse problema adicionamos a linha 5 do cédigo.
Essa linha garante que a variavel “temp” ird diminuir até se tornar igual a 1, 0 que deixa a

condicional falsa e, consequentemente, faz com que o programa nao trave e saia do “while”.
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Nesse momento surge o0 seguinte questionamento: Se o usuario digitar 0 nimero
zero ou um numero menor ainda como o -2 ? O programa obviamente ird travar e se repetir
indefinidamente dentro do comando “while” pois a condicional foi na possibilidade de o
numero digitado pelo usuério ser maior do que 1. Como o nimero é menor do que 1 e, pela
linha 5, ele ficard menor ainda, sempre sera diferente de 1 e nunca sairé de dentro do “while”.

Esse problema precisa ser resolvido através de uma nova estrutura baseada no
comando “if”, que representa a estrutura condicional. Esse comando possui certas semelhancas
com o comando “while” e também apresenta uma condicdo a ser testada internamente para a

execugdo. Vamos ao codigo do fatorial incrementado pelo comando “if”:

Figura 5 - Segunda versdo do programa para calcular fatorial com o comando if

¢ Python

n int(input("Digite o valor do fatorial:",)) Digite o valor do fatorial:-2
(n ) 0 nimero precisa ser natural, tente novamente
temp n
fat temp
temp
temp temp
fat temp
("0 valor de" ,n, "fatorial é:", fat)

("0 nimero precisa ser natural, tente novamente")

Fonte: Fonte: Repl.it (2020)

Na linha 2, logo apds receber a variavel “n” digitada pelo usuario, utilizamos o
comando “if” para testar se 0 nUmero é maior do que zero. Se assim for, a linguagem executara
a mesma sequéncia de comandos realizada anteriormente. Caso contrario, o comando “else”
sera executado e mostrard uma mensagem ao usuario pedindo para que digite um ndmero
natural da préxima vez.

Para encerrar esse capitulo, segue abaixo a forma de fazer alguns comparativos em

Python:

Matematica Python
* I =

> >

< <

= >=

< <=
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3.3 CALCULAR A MATRIZ INVERSA DE UMA MATRIZ

Para que uma matriz qualquer possa ter uma inversa, 0 seu determinante precisa ser
diferente de zero. O segundo passo do célculo, supondo que atenda a condicional do
determinante, seria multiplicar a matriz procurada pela matriz que fornecida e igualar a matriz
identidade. Observe um exemplo simples composto por matriz de ordem 2 para relembrar os

conceitos.

Sejaamatriz A = (g %)

Calculando o seu determinante, temos: det(4) =3.2—-1.5=6—-5=1.Como o
determinante é diferente de zero, é possivel calcular a matriz inversa. Vamos resolver a seguinte

expressao:

53¢ =679
(SZaa-I-I_BCc 525-:_5%): (é (1))

A partir de agora é preciso resolver os dois sistemas:

{2a+c=1 {2b+d=0
5a + 3x =0 50+ 3d =1
Resolvendo os dois sistemas encontramosquea = 3, b = -1, c= =5 e d = 2.

Escrevendo a matriz, temos:

A1 = ( 3 —1)
-5 2

Observe que mesmo para uma matriz pequena e simples de ordem 2, calcular a
inversa de uma matriz envolve a resolucdo de muitos calculos.

Para resolver o problema na linguagem Python, poderiamos escrever algoritmos
que refizessem todos os célculos, todavia, isso ndo exploraria todas as possibilidades da
linguagem. Um dos motivos do Python ser tdo querido pelos programadores € que a linguagem
possui uma grande comunidade de usudrios por tras, que implementam varias bibliotecas de
codigos e nos permitem reaproveitar fungdes e algoritmos. Dessa forma, ndo precisamos nos
preocupar em sempre realizar todas as funcdes, reaproveitando o que algumas bibliotecas
podem oferecer para facilitar o trabalho.

O comando utilizado para realizar essa tarefa ¢ o “import”. O Python possui varias

bibliotecas para diversas funcGes. Nesse caso de matrizes, em particular, utilizaremos a
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biblioteca chamada Numpy. Essa biblioteca permite trabalhar com vérias fun¢Ges envolvendo
matrizes. Dentre eles, podemos destacar a fungdo chamada, “numpy.matrix” para criar uma
matriz, a fungdo chamada “numpy.linalg.det” para calcular o determinante da matriz e a fungdo
“numpy.linalg.inv” para calcular a inversa da matriz.

Vamos escrever um algoritmo que pegue a matriz “a” acima, calcule o seu

determinante e depois mostre a sua matriz inversa utilizando essas fungdes:

Figura 6 - Primeira versdo do programa para calcular determinante e matriz inversa de matriz de ordem 2

numpy 0 deterninante da matriz A é: 1.6600000000000009

a = numpy.matri E 3 sua matriz inversa é:

(2,11,

[5.3)

1)

("0 determinante da matriz A é:" numpy.linalg.det(a))
("E a sua matriz inversa é:'n",numpy.linalg.inv(a))

Fonte: Repl.it (2020)

Apesar da complexidade envolvendo esses calculos, em apenas 7 linhas é possivel
fazer um programa para executa-los, porque a biblioteca Numpy antecipou essas funcdes e
estamos apenas reaproveitando-as para facilitar o trabalho.

Dentro do texto escrito nas aspas do comando “print” na linha 7 ha um termo “\n”
diferente. Esse termo ndo aparece junto do texto na area de console e ele serve para indicarmos
ao programa para saltar uma linha antes de continuar a escrita. No caso, antes de escrever a
matriz inversa ele salta uma linha e apresenta a matriz na linha de baixo.

Para modificar o problema para uma matriz de ordem maior, basta mudar a matriz
“a” que os calculos seriam 0s mesmos. Segue abaixo um exemplo de codigo apenas alterando

a ordem e os elementos da matriz.
Figura 7 - Segunda versdo do programa para calcular determinante e matriz inversa de matriz de ordem 3
¢ Python

numpy 0 deterninante da matriz é: -2.0
E 3 sua matriz inversa é:
EEl.. 6, 9.7
a = numpy.matrix [-6.5 6. 0.5]
[1,e, ( 0.5 1. -1.5]]
(1,3,
1,2,

1)

("0 determinante da matriz é:" ,numpy.linalg.det(a))
("E a sua matriz inversa &:\n", numpy.linalg

Fonte: Repl.it (2020)
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Além dessa incrivel biblioteca, existe outra chamada Sympy que permite escrever e
resolver expressdes algébricas semelhantes ao programa Geogebra (GEOGEBRA, 2020).
Outra biblioteca interessante seria a chamada SciPy que possibilita o calculo de fun¢des mais
complexas como integrais e derivadas. Ela se torna uma espécie de extensdo da biblioteca
Numpy (SCIPY, 2020).

Por fim, existe a biblioteca chamada Matplotlib (2020) que permite a criacdo de
graficos complexos e bem feitos. Segue um exemplo dessa incrivel engenharia utilizada pela
Matplotlib:

Figura 8 — Exemplo de uso da biblioteca Matplotlib

Fonte: Matplotlib (2020)

Como a ideia desse trabalho é estabelecer uma breve introducéo a linguagem, néo
exploraremos em detalhes todas as bibliotecas supracitadas apenas as apresentaremos para 0s
usuarios que desejarem se aprofundar e descobrir qual caminho seguir na busca dos seus

conhecimentos.
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4 CONCLUSAO

A resolucdo dos trés problemas propostos serviu como um alicerce para que
fundamentassemos alguns conceitos basicos da linguagem e mostrar um caminho introdutério
para o professor de matematica que desejar se aprofundar no mundo da linguagem Python, que
demonstrou ser riquissima e possuir fun¢ées inovadoras com a cria¢do de novas bibliotecas, o
que requer um esfor¢o continuo de usuarios interessados em conhecer melhor a linguagem.

Acreditamos que, mesmo parecendo algo distante, o Python poderia ser melhor
aproveitado dentro da escola, em especial pelo professor de matemaética pela proximidade com
conceitos, teorias e ideias matematicas com a linguagem Python. Esse pequeno trabalho pode
servir como um trampolim para o professor aprimorar seu conhecimento com a linguagem,
fazer com que ele mergulhe nesse novo universo de conhecimento e trazer aos seus alunos o

conhecimento extensivo que a Python possibilita.
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