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UTILIZACAO DO PYTHON NA PLOTAGEM DE GRAFICOS

Cairon de Oliveira Neres '

Willames Ferreira de Magalhdes *

RESUMO: Python ¢ uma linguagem de programacgao criada em 1991 pelo matematico e
programador Guido van Rossum, que curiosamente atribuiu o nome da marca a partir de uma
relagdo com o grupo humoristico britanico Monty Python, existente héa cerca de cinquenta e
cinco anos. A versatilidade de se utilizar o Python ¢ nitida em varias vertentes, indo do
desenvolvimento de jogos ao avanco da inteligéncia artificial para problemas de classificagdo
e regressao, cujas técnicas sdo utilizadas por empresas como o Google. Sob o ponto de vista
matematico, o Python ¢ uma ferramenta poderosa para resolucao de problemas, dispondo de
bibliotecas especificas como o SymPy, que calcula integrais, ou o NumPy, que ¢ utilizado na
manipulagdo eficiente de dados numéricos e muito importante para calculos de alto
desempenho. Existe ainda, por exemplo, a biblioteca Pandas, importante para analise de
dados, sendo possivel incluir arquivos de quaisquer extensdes, como .txt ¢ .dat. Além de todas
as funcionalidades apresentadas aqui, a utilizagdo do Python é importante para construg¢ao de
programas especificos para determinados problemas cientificos, cujos resultados numéricos
sdo importantissimos para inferéncias sobre o comportamento da natureza. O que ha de
importante na discussao feita até aqui diz respeito a visualizagdo de dados para uma
investigacdo global dos resultados: a plotagem de graficos. Isso € possivel pela utilizagdo da
biblioteca Matplotlib, que dispde de diversos recursos para a constru¢ao de graficos que
atendam a necessidade do pesquisador e do problema em questdo. Sendo assim, neste trabalho
tem-se por objetivo mostrar a construgdo de graficos utilizando fun¢des matematicas simples,
cuja metodologia foi pautada na programacdo em Python a partir das bibliotecas Numpy e
Matplotlib. Conclui-se que este trabalho serve para apresentar aos estudantes,
primordialmente dos semestres iniciais do curso de Matematica, a 4rea de matematica
aplicada e que os avangos da programacao podem permiti-los a estudar fungdes matematicas
dos niveis mais simples aos mais complexos.
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