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RESUMO

Este trabalho de conclusao de curso aborda a trajetoria de aprendizado nas disciplinas
de Algoritmo e Logica de Programacdo, Linguagem de Programacéo, Estruturas de
Dados, Banco de Dados, Redes de Computadores e Gestao de Projetos no curso de
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS). O objetivo é destacar a importancia
do desenvolvimento do raciocinio l6gico e da aplicacdo pratica dos conceitos
aprendidos, visando a criacdo de sistemas de software eficientes e robustos. A
metodologia inclui a andlise das atividades praticas e tedricas realizadas ao longo do
curso. Os resultados mostram a evolucao do conhecimento e das habilidades técnicas
dos alunos, com destaque para a criagcdo de projetos aplicaveis ao mercado de
trabalho. As conclusdes ressaltam a importancia da combinacdo de abordagens
praticas e tedricas na formacdo de profissionais competentes em tecnologia da
informacgao, preparados para enfrentar desafios complexos no desenvolvimento de
software.

Palavras-chave: Algoritmo e Logica de Programacao. Linguagem de Programacao.
Estruturas de Dados. Banco de Dados. Redes de Computadores. Gestao de Projetos.



ABSTRACT

This final paper addresses the learning trajectory in the subjects of Algorithms and
Logic Programming, Programming Languages, Data Structures, Databases, and
Computer Networks within the Analysis and Systems Development (ADS) course. The
objective is to highlight the importance of developing logical reasoning and the practical
application of learned concepts, aiming at the creation of efficient and robust software
systems. The methodology includes the analysis of practical and theoretical activities
carried out throughout the course. The results demonstrate the evolution of students'
knowledge and technical skills, with an emphasis on the creation of projects applicable
to the job market. The conclusions underscore the importance of combining practical
and theoretical approaches in training competent information technology
professionals, prepared to face complex challenges in software development.

Keywords: Algorithms and Logic Programming. Programming Languages. Data
Structures. Databases. Computer Networks. Project Management.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de conclus&o de curso tem como objetivo explorar e apresentar
a trajetoria de aprendizado nas disciplinas de Algoritmo e Légica de Programacéo,
Linguagem de Programacao, Estruturas de Dados, Banco de Dados, Redes de
Computadores e Gestdo de Projetos destacando a aplicacdo pratica dos conceitos
estudados no desenvolvimento de sistemas de software.

No primeiro semestre, a disciplina de Algoritmo e Ldgica de Programacao foi
crucial para a construcao de uma base solida em programacéao. Durante esse periodo,
os alunos aprenderam a formular comandos em pseudocodigos e algoritmos usando
linguagens como Portugol. A importancia do raciocinio logico foi constantemente
enfatizada, assim como a compreensdo de variaveis e constantes e o uso de
estruturas de selecdo simples e composta. O pseudocddigo se destacou como uma
ferramenta essencial, permitindo a transicdo de conceitos abstratos para
implementacdes praticas e compreensiveis.

No segundo semestre, a disciplina de Linguagem de Programacéo aprofunda
o0 conhecimento com a exploracdo da Linguagem C, desenvolvida por Dennis M.
Ritchie e Ken Thompson. Esta linguagem € conhecida por sua capacidade de criar
cbdigos eficientes e robustos. O estudo envolveu a sintaxe e semantica da linguagem,
bem como o processo de compilagdo, que traduz o codigo-fonte em linguagem de
maquina executavel. A IDE Dev C++ foi considerada um ambiente prético e intuitivo
para o desenvolvimento de software.

A partir do terceiro semestre, a disciplina de Estruturas de Dados introduziu os
alunos a representacdo e manipulacéo eficiente de dados e a implementacdo de
algoritmos eficazes. Foram abordados conceitos fundamentais como listas, ponteiros,
fungBes para manipulacéo de strings e gerenciamento de arquivos. A aplicacao pratica
desses conceitos culminou no desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de
livraria, demonstrando a importancia de selecionar e utilizar adequadamente diversas
estruturas de dados para resolver problemas especificos. Este projeto consolidou o
conhecimento tedrico e preparou os alunos para desafios reais no desenvolvimento
de sistemas.

No quarto semestre, a disciplina de Banco de Dados permitiu o aprofundamento
em conceitos essenciais para 0 armazenamento e recuperacdo de informacdes de

forma estruturada. Foram abordados topicos como o Modelo Entidade-
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Relacionamento (MER) e o mapeamento de modelos de dados. Através da
modelagem de dados, os alunos aprenderam a criar representacdes logicas de
informacdes que refletem a realidade de um contexto especifico, garantindo a
integridade e eficiéncia no armazenamento e acesso aos dados. As atividades
praticas consolidaram o conhecimento teorico e aplicaram técnicas de abstracdo e
mapeamento de dados, essenciais para o desenvolvimento de sistemas.

Durante o quinto semestre, a disciplina de Redes de Computadores se mostrou
fundamental para o desenvolvimento de competéncias essenciais na area de
tecnologia da informacgéo. Foram abordados os tipos de comunicacéo, tipos de redes,
topologias e dispositivos de rede como switches, roteadores, bridges e servidores. A
pratica com o Cisco Packet Tracer permitiu a simulacéo de redes e a experimentacao
com diferentes configuracdes e topologias, facilitando a compreenséo dos conceitos
e a aplicacao pratica deles.

No sexto semestre, a disciplina de Gestao de Projetos foi muito importante para
desenvolver habilidades de planejamento e organizacdo. Os alunos aprenderam
sobre gestdo de escopo, cronograma, partes interessadas e utilizaram ferramentas
como a matriz RACI, EAP e ProjectLibre para criar e monitorar cronogramas. Esse
aprendizado promoveu uma compreensao pratica da organizacdo de projetos e
preparou os estudantes para lidar com as responsabilidades e expectativas de
stakeholders, aplicando métodos fundamentais para o sucesso de projetos.

A escolha destes temas se justifica pela importancia desses conhecimentos na
formacdo de profissionais de computacao. Conceber algoritmos eficientes, estruturar
0 pensamento légico e traduzir problemas em solu¢Bes algoritmicas sédo habilidades
muito importantes em qualquer campo relacionado a ciéncia da computacao. Além
disso, o dominio de linguagens de programacdo, estruturas de dados, banco de
dados, redes de computadores e gestdo de projetos capacita os estudantes a
enfrentarem os complexos desafios do desenvolvimento de software, promovendo
uma abordagem organizada e sistematica na resolucdo de problemas.

A metodologia utilizada uniu teoria e pratica por meio de atividades em sala de
aula e projetos aplicados, o que consolidou o aprendizado. Os resultados obtidos
mostram a importancia de uma base solida em algoritmos, l6gica de programacéo,
estruturas de dados, banco de dados, redes de computadores e gestdo de projetos,
destacando como esses conhecimentos S&80 essenciais para O SuUCesSsSO no

desenvolvimento de solucdes eficazes.
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Para consolidar esse conhecimento e torna-lo acessivel, foi desenvolvido um
portfélio digital, estruturado em HTML, CSS e JavaScript, que organiza e expde de
maneira responsiva 0s principais projetos e realizacées ao longo do curso. Com o
intuito de orientar o usuéario na navegacao e utilizagdo das funcionalidades do portfélio,
elaborou-se um manual que detalha cada secdo e descreve 0s recursos de

interatividade e navegacao, tornando-o acessivel e facil de usar.



16

2 ALGORITMO E LOGICA DE PROGRAMACAO

A disciplina de Algoritmo e Loégica de Programacédo, ministrada no primeiro
semestre do Curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas (ADS), proporcionou
uma soélida base para entendermos a importancia do raciocinio légico nas préticas de
programacao. Na disciplina adquirimos a habilidade de formular comandos em
pseudocodigos ou em algoritmos escritos em linguagens como Portugol. O Portugol é
uma linguagem estruturada criada para tornar o processo de aprendizagem de
programacao mais acessivel e compreensivel. Esta linguagem torna as instrugcfes do
algoritmo passiveis de compreenséo por parte dos programadores humanos. Ao longo
deste curso, ndo apenas aprendemos 0S conceitos basicos de algoritmos, mas
também internalizamos a importancia crucial do raciocinio légico na construcao de

solugdes eficazes em programacao.

2.1 ALGORITIMO

Informalmente, um algoritmo é qualquer procedimento computacional bem
definido que toma algum valor ou conjunto de valores como entrada e produz
algum valor ou conjunto de valores como saida. Portanto, um algoritmo é uma
sequéncia de etapas computacionais que transformam a entrada na saida
(Cormen et al., 2012, p.3).

Ha diversas formas de representar um algoritmo, dentre estas formas podemos
citar a Descricdo Narrativa, Fluxograma Convencional e Pseudocodigo.
Na Descricdo Narrativa os algoritmos sdo expressos em linguagem natural,

conforme a figura 2.1.
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Figura 2.1 - Exemplo de algoritmo em linguagem natural

Algoritmo- Preparar Miocjo

»s ingredientes e utensilios necess cote de miojo. agua, panela, fogdo, colher e tigela.
de ter acessoc a um cronémetro ou r para controlar o tempo de cozimento.
Preparacdo:

Encha
Cologue a pane
Aguarde até que a a

. Cozimento:
Abra o pacote de miojo

colher para evitar gque grude no fundo da

Cozinhe o miojo por aproximadamente 3 a 5 minutos, ou conforme as instrucdes do pacote.

o tempo usando um crondmetro_

a da panela_
ma tigela
ote, misturando

r por alguns minutos para absorver o sabor_

o miocjo em uma tigela.
veite sua refeigdo!

Fim do Algoritmo

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

O Fluxograma Convencional usa simbolos graficos em vez de palavras para
representar processos de forma visual e simplificada. De acordo com Forbellone e
Eberspacher (2005, p.9) “As formas graficas sdo mais puras por serem mais fiéis ao
raciocinio original.”.

A figura 2.2 ilustra as principais formas geométricas utilizadas em fluxogramas.

Figura 2.2 - Principais formas geométricas utilizadas em fluxogramas

@ Inicio e final do fluxograma

Operacéao de entrada de dados

Operacgao de saida de dados

Operacéao de atribuigcéo

Decisao

Fonte: DCA 800 — Eng. Quimica, 2004, p.4
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A figura 2.2 exemplifica o fluxograma do algoritmo de calculo de média de um
aluno.

Figura 2.3 - Exemplo de um fluxograma convencional

N1, N2

l

MEDIA=—
(N1+N2)/2

"Reprovado”

Fonte: DCA 800 — Eng. Quimica, 2004, p.5

O pseudocadigo é uma forma de representacédo de algoritmos rica em detalhes.
Com esta linguagem, aprendemos ndo apenas a definir os tipos de variaveis, mas
também a estruturar de maneira precisa e compreensivel as operacdes e decisdes
gue compdem um algoritmo. Além disso, 0 pseudocddigo nos capacita a expressar
eficientemente a l6gica subjacente e facilita a transicdo suave do conceito abstrato
para a implementacao pratica em linguagens de programacdo mais formais.

Durante a disciplina aprendemos que um dado € considerado uma variavel
guando apresenta a capacidade de ser modificado em algum momento ao longo do
tempo, ou seja, durante a execugdo do algoritmo no qual & empregado.
Compreendemos também que um dado € considerado constante quando seu valor
permanece inalterado ao longo do tempo, ou seja, desde o inicio até o término da
execucgao do algoritmo.

Através da representacdo detalhada e ao mesmo tempo flexivel do

Pseudocaddigo, foi possivel experimentar e ajustar nossas loégicas de maneira mais
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fluida para posteriormente traduzir estes conceitos para linguagens de programacao
mais formais.

Pode-se concluir que o pseudocodigo emerge como uma ferramenta valiosa no
universo da programacao, proporcionando nao apenas uma representacao detalhada
e acessivel dos algoritmos, mas também servindo como um meio eficaz para traduzir
conceitos abstratos em implementacdes concretas. Ao compreender a dinamica das
variaveis e constantes, torna-se possivel ndo apenas conceber algoritmos eficientes,
mas também adapté-los de maneira flexivel ao longo da execugéo, resultando em
solucBes mais robustas e adaptaveis as demandas praticas da programacao.

A figura 2.4 exemplifica um algoritmo desenvolvido em sala de aula com o

intuito de estimular nosso raciocinio légico.

Figura 2.4 - Algoritmo utilizando o pseudocodigo

Faga um algoritmo que possa entrar com o saldo de uma aplicagdo e o valor da taxa de juros. Calcule e
imprima o valor do rendimento e o valor total depois do rendimento.

Algoritmo: Calculo de rendimento;
saldo, txJuros, vlRend, vlTotal: Real;
Escreva (“Digite o saldo:");
Leia (saldo);

Escreva (“Digite a taxa de juros:’);

Leia (txJuros);

vlRend:= (saldo*txJuros)/100;

viTotal:= saldo+viRend;
Escreva (0 valor do rendimento é:”, vlRend);

Escreva (“0 valor total do rendimento é:7, vlTotal);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Ainda na disciplina de “Algoritmo e Ldgica de Programacao”, foi possivel
conhecer a estrutura de selecéo simples e composta. A selecao simples, muitas vezes
expressa por meio da instrugéo 'se-entao’, € essencial para condicionar a execucao
de um bloco de codigo com base em uma Unica condicdo. Isso oferece aos

programadores a capacidade de direcionar o fluxo do algoritmo de acordo com uma
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avaliacdo logica especifica. Por outro lado, a selecdo composta, frequentemente
representada pela instrucéo 'se-entdo-sendo’, amplia essa capacidade ao permitir que
dois caminhos distintos sejam tomados com base em uma condi¢cdo. Dessa forma, o
desenvolvedor pode fornecer solugcbes mais flexiveis e adaptaveis, adicionando
caminhos alternativos para situacbes em que multiplas condicdes podem ser
satisfeitas. O entendimento profundo dessas estruturas de selecdo € fundamental
para a construcdo de algoritmos robustos e eficientes, onde a tomada de decisbes é
uma parte intrinseca do processo.

A figura 2.5 apresenta um exemplo de estrutura simples que foi desenvolvida

durante o curso de Algoritmo e Logica de Programacao.

Figura 2.5 - Algoritmo com estrutura simples

Faga um algoritmo que leia dois nimeros inteiros e positivos, calcule a soma deles e exiba o resultado.

Algoritmo Soma Se Positivos

Numl, Num2, Soma: Inteiro

Escreva (“Digite o primeiro nimero:’);
Leia (Numl);

Escreva (“Digite o segundo nimero:”);
Leia (Num2);

(Numl > 0 e Num2 > 0)
Soma:= Numl + Num2;

Escreva (“A soma dos nimeros é:7, Soma);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

A figura 2.6 apresenta um exemplo de estrutura composta.
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Figura 2.6 - Algoritmo com estrutura composta

Faca um algoritmo que leia dois nimeros inteiros e identifique se eles s3o iguais ou diferentes. Caso eles
sejam iguais imprima uma mensagem dizendo que eles sdo iguais. Caso contrario, imprima uma mensagem que eles
sao diferentes.

Algoritmo: Identificando nimeros;
M1, n2: Inteiro;

Escreva (“Digite o primeiro nimero:”);

Leia (nl);

Escreva (“Digite o segundo nimero:”);

Leia (m2);
(nl=n2)

Escreva (“0s nimeros sao iguais’);

Escreva (“0Os nimeros sao diferentes”);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Essas representacdes visuais ilustram de maneira concreta a aplicacao pratica
das estruturas aprendidas, destacando a compreensédo adquirida durante o processo
de estudo.

2.2 CONCLUSAO

Com tudo o conteudo abordado na disciplina Algoritmo e Logica de
Programacao, é possivel concluir que a disciplina desempenha um papel fundamental
na formacdo de profissionais de computacdo e areas afins. Ao proporcionar uma
compreensao solida dos fundamentos l6gicos e algoritmicos, ela prepara os
estudantes para enfrentar os desafios complexos do desenvolvimento de software. A
capacidade de conceber algoritmos eficientes, estruturar o pensamento logico e
traduzir problemas em solugBes algoritmicas € essencial em qualquer campo
relacionado a ciéncia da computacdo. Além disso, a disciplina serve como alicerce
para o aprendizado de linguagens de programacdo mais avancadas, facilitando a

transicdo para conceitos mais complexos. O dominio desses principios ndo apenas
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capacita os estudantes a escreverem codigo de maneira eficaz, mas também promove
uma abordagem sistematica e organizada na resolucdo de problemas, habilidade

crucial em qualquer ambiente profissional relacionado a tecnologia da informacéo.
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3 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Durante o segundo semestre do Curso de ADS, houve a oportunidade de
explorar os fundamentos da Linguagem C na disciplina de Linguagem de
Programacado, a fim de aprofundar os conhecimentos em conceitos e estruturas
essenciais. Para enriquecer ainda mais as atividades praticas, foi utilizado a IDE Dev
C++, que proporcionou aos alunos um ambiente de desenvolvimento robusto e

intuitivo.

3.1 LINGUAGEM C

A linguagem C, desenvolvida por Dennis M. Ritchie e Ken Thompson no
laboratorio de Bell em 1972, é reconhecida como um marco significativo no campo da
programacao de sistemas. Desde sua criacdo, ela tem sido fundamental na
construcéo de diversos aplicativos e sistemas computacionais.

Uma das razdes principais para a popularidade da linguagem C é sua
capacidade de gerar codigos eficientes e robustos. A sintaxe da linguagem é simples,
mas poderosa, permitindo o desenvolvimento rapido e eficaz de sistemas complexos.

Além disso, C proporciona uma compreensao profunda da programacao de
baixo nivel, sendo frequentemente escolhida por desenvolvedores que desejam
conhecer os detalhes internos do sistema. Por exemplo, a manipulacédo direta de
ponteiros em C possibilita um gerenciamento preciso da memdria, resultando em
programas mais eficientes e robustos.

Como mencionado por Jandl Junior (2019, p. 02) “A linguagem C foi
seguramente a mais utilizada no mundo para desenvolvimento profissional. Embora
esta néo seja a situacao atual, em razdo do surgimento de outras plataformas de
programacgao.”.

O legado da linguagem C continua a ter uma grande influéncia no
desenvolvimento de software. Linguagens como Java, C#, PHP, JavaScript, C++,
Python, entre outras, foram influenciadas por C. Elas herdaram muitas caracteristicas
de C, incluindo tipagem estética, estruturas de controle, alocacdo de memoria e
gerenciamento de ponteiros. Essa influéncia cruzada demonstra a flexibilidade e a

adaptabilidade da linguagem C ao longo do tempo.
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3.2 COMPILADORES

O conhecimento da linguagem C abrange mais do que apenas a sua sintaxe e
semantica. Compreender o processo de compilacdo € essencial para o uso eficaz
dessa linguagem. Os compiladores desempenham um papel vital nesse processo,
traduzindo o cédigo fonte em linguagem de méaquina executavel.

Explorar como os compiladores operam e otimizam o codigo é fundamental
para maximizar o desempenho e a eficiéncia dos programas em C. Além de garantir
que o codigo seja traduzido corretamente para a linguagem de maquina, 0s
compiladores também implementam diversas otimizacbes que melhoram a
performance dos programas.

Uma maneira pratica de aplicar esse conhecimento € através de ambientes de
desenvolvimento integrado (IDEs), como o Dev C++. Esses IDEs oferecem nao
apenas uma interface amigavel para escrever e depurar cédigo, mas também
incorporam compiladores internos que transformam o codigo em programas
executaveis. Assim, compreender o papel dos compiladores no desenvolvimento de
software é essencial para os desenvolvedores, e os IDEs como o Dev C++

proporcionam uma plataforma conveniente para aplicar esse conhecimento na prética.

3.3 FUNCOES

Segundo Schildt (1996, p.151) “Em C, cada fungdo é um bloco discreto de
cbdigo”. Os blocos de codigos executam tarefas especificas. As fungdes sao
fundamentais para organizar e modularizar o cddigo, tornando-o mais legivel,
reutilizavel e facil de manter. Todo programa em C deve incluir, no minimo, uma

funcao principal chamada main().

3.3.1 Funcéo main()

Durante o estudo da disciplina, foi possivel compreender que a fungdo main()
desempenha um papel fundamental no inicio da execugdo de um programa em C.

Sendo a primeira funcdo a ser chamada, marca o ponto de partida do programa. A
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presenca da funcdo main() é obrigatoria em algum ponto do codigo, pois € atraves
dela que o compilador C determina o inicio da execucao do programa.

A figura 3.1 exemplifica a estrutura basica da funcao main().

Figura 3.1 - Estrutura basica da funcdo main() em Linguagem C

0 {

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

A linguagem C, além da funcao principal main(), inclui diversas funcdes padréao
para entrada e saida. Duas das mais conhecidas séo printf() e scanf(). A funcao printf()
serve para exibir dados formatados na tela, enquanto a funcdo scanf() captura a
entrada do usuario e a armazena em variaveis. Essas funcfes sdo essenciais para
tornar os programas em C mais interativos e funcionais, representando apenas

algumas das muitas opc¢des disponiveis para entrada e saida na linguagem.

3.4 ESTRUTURAS DE CONTROLE

As estruturas de controle desempenham um papel fundamental na
programacao, ao permitir que os programadores controlem o fluxo de execucéo de
um programa e tomem decisdes com base em determinadas condi¢cdes. Essas
estruturas sdo essenciais para criar programas dinamicos e adaptaveis que
respondam de maneira apropriada a diferentes situagcdes. Com as estruturas de
controle, pode-se determinar quais partes do cédigo serdo executadas e em que
ordem, dependendo das circunstancias.

Na Linguagem C, diversas estruturas de controle estao disponiveis para auxiliar
na tomada de decisdes e no controle do fluxo de execugéo do programa. Durante o
segundo semestre desta disciplina, foram exploradas algumas dessas estruturas,
incluindo if, if-else e os loops (for, while, do-while).

Atividades desenvolvidas em sala de aula foram seguidas para promover a

fixacdo do conteudo, além de estimular o raciocinio I6gico dos alunos.
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3.4.1 Atividade com if

Desenvolva um programa em Linguagem C que solicita ao usuario informacgodes
pessoais, como nome, sexo (F/M) e estado civil (S/C), bem como o ano de casamento,
se aplicavel. Em seguida, o programa calcula e exibe o tempo de casamento apenas
para mulheres casadas (sexo 'F' ou 'f') e que tenham informado o estado civil como
casadas (estado civil 'C' ou 'c').

A resolucéo da atividade é apresentada na figura 3.2.

Figura 3.2 - Atividade com if

printf (

fflush (stdin);
gets (Nome) -
printf (

fflush (stdin):

Sexo=getchar ()

printf (

fflush (stdin):

EstCivil=getcl

printf (

scanft (

if ( (Sexo== )&& (EstCivil== | IEStCivil==
{

TempoCasamento=AnoAtual-AnoCasamento;

printft ( , TempoCasamento) ;
system ( ) :

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.4.2 Atividade com if-else

Escreva um programa em C que calcula o valor total a ser pago por uma
determinada quantidade de combustivel vendida, com base em descontos para
volumes especificos de alcool ou gasolina. O programa deve solicitar ao usuario a
guantidade de litros vendidos e o tipo de combustivel (alcool ou gasolina). Se o tipo
de combustivel vendido for alcool, o programa aplica um desconto de 3% para

volumes até 20 litros ou 5% para volumes acima de 20 litros. Se for gasolina, o
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programa aplica um desconto de 4% para volumes até 20 litros ou 6% para volumes
acima de 20 litros. O programa deve exibir o valor a ser pago.

A resolucao da atividade é apresentada na Figura 3.3.

Figura 3.3 - Atividade com if-else

main()

{setlocale( LC_ALL,

Qtdelitros,ValoraPagar;
r TipoCombustivel;

printf(

scanf ( , &Qtdelitros):;

printf(

fflush (stdin);

TipoCombustivel=getchar();

if (TipoCombustivel== )
if (QtdeLitros<=20)
ValoraPagar=(PrecoA*QtdeLitros*0.97);

else

ValoraPagar=(Precof 9¢)
else

ValoraPagar=(PrecoG*QtdelLitros*0.94);

printf( , ValoraPagar):
system(

]

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.4.3 Atividade com for

Escreva um programa para apresentar todos os valores numéricos inteiros
impares situados na faixa de 100 a 200.
A resolucéo da atividade é apresentada na Figura 3.4.
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Figura 3.4 - Atividade com For

M int main() {

printf (
= for (int i = 101; i <= 200; i += 2) {

printf ( = ol |k

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.4.4 Atividade com while

Escreva um programa em C que solicite ao usuario um nimero inteiro N e exiba
a tabuada de N de 0 a 10. Para cada numero de 0 a 10, o programa deve calcular e
exibir a multiplicacdo de N pelo nimero atual, no formato "N x contador = resultado”.

A resolucao da atividade é apresentada na Figura 3.5.

Figura 3.5 - Atividade com While

B int main() {
int N, Tab, contador = 0;

printf (
scanf ( . &N);

while (contador <= 10) {

Tab = N * contador;

printf( , N, contador, Tab):;

contador++;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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3.4.5 Atividade com do-while

Desenvolva um programa que exiba a tabuada de um namero escolhido pelo
usuario.

A resolucéo da atividade é apresentada na Figura 3.6.

Figura 3.6 - Atividade com Do-While

B int main() {
int numero;
int contador = 0;

printf (
scanf ( , &numero);

do {
int resultado ) ¥ contador;
printf( , humero, contador, resultado):;
contador++;

} while (contador <

return 0;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.5 ESTUDO DE MATRIZES, VETORES E STRUCTS

Durante o semestre, foi iniciado o estudo de estruturas de dados, abordando
conceitos como vetores, matrizes e structs. Vetores e matrizes sédo estruturas que
armazenam um numero fixo de elementos do mesmo tipo de forma sequencial,
permitindo acesso através de indices. Estas estruturas sdo amplamente usadas na
programacao para gerenciar conjuntos de dados relacionados, como listas de
nameros, arrays multidimensionais e tabelas de informagdes. As structs possibilitam
0 agrupamento de variaveis de diferentes tipos em uma Unica estrutura, o que facilita
a organizacao e o manuseio de dados complexos. Eles sdo particularmente Uteis para
modelar entidades com multiplos atributos, como registros de alunos ou informacdes
de produtos, contribuindo para a clareza e a organizacédo do codigo. Para consolidar
o entendimento desses conceitos, foram realizadas atividades praticas,

exemplificadas a seguir.
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3.5.1 Atividade com vetor

Faca um programa que leia um vetor de 10 nimeros inteiros e calcule e mostre
0 maior e 0 menor elemento do vetor.

A resolucéo da atividade é apresentada na Figura 3.7.

Figura 3.7 - Atividade com Vetor

M int main() {
int vetor[l0];
int maior, menor;

int 1i;

printf (
for (i = 0;

printf (

maior
menor

f (vetor[i] > maior)
maior = vetor[i];

(vetor[i] < menor)
menor = vetor[i];

printf( , maior);
printf ( , mmenor);

recurn U;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.5.2 Atividade com matriz

Faca um programa que monte uma matriz randémica A10x10 e verifique
guantos numeros pares e quantos impares existem na matriz.

A resolucao da atividade é apresentada na Figura 3.8.
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Figura 3.8 - Atividade com Matriz

int main() {
int matriz [TAMANHO] [TAMANHO];
t pares = 0;
nt impares = 0;

n

for (int i 0; < TAMANHO; i++) {
or (int j 0; j < TAMANHO; j++) {

matriz[i] [jJ] = rand() % 100;

printf ( , matriz[i][i]):

if (matriz[i][]] %
pares++;
} else {
impares++;
}
}

printf (

printf ( , pares);
, ilmpares);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.5.3 Atividade com structs

Elabore um programa que armazene os dados relativos a compra de um
automovel, tais como: cédigo do veiculo, descricdo, ano e modelo de fabricacéo.
Utilize Structs para armazenar estes valores.

A resolucéo da atividade é apresentada na Figura 3.9.
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Figura 3.9 - Atividade com Structs

ydigo;
char descricao[DESCRICAO MAX]:
int anoFabricacao;
int modeloFabricacao;
— } Carro;

B int main{) |
Carro carrol;

printf(
scanf ( &carrol.codigo);

printf( , DESCRICAO MAX)

scanf ( , carrol.descricao);

printf(
scanf ( &carrol.anoFabricacao);

printf(
scanf ( scarrol .modeloFabricacao);

printf( H

printf( , carrol.codigo);
printf( , carrol.descricao):;
printf( , carrol.anoFabricacao);

printf( , carrol.modeloFabricacao):;

return 0;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

3.6 CONCLUSAO

Ao explorar estruturas de controle, funcbes e estruturas de dados em C, é
possivel adquirir habilidades praticas fundamentais para resolver problemas de
programacao com eficiéncia. A utilizacdo de IDEs como o Dev C++ proporciona uma
experiéncia de desenvolvimento integrada que facilita a aplicacdo pratica dos
conceitos aprendidos. As atividades praticas, como trabalhar com fif, if-else, for, while,
do-while, vetores, matrizes e structs, consolidaram os conhecimentos e aprimoraram

as habilidades de programacao.
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4 ESTRUTURA DE DADOS

As estruturas de dados desempenham um papel fundamental na representacao
e manipulagdo eficiente de dados e possibilitam a implementagdo de algoritmos
eficazes. Por exemplo, ao organizar dados em estruturas como arrays, listas ligadas,
pilhas, filas, arvores e grafos, os programadores podem otimizar o desempenho de
seus algoritmos para uma ampla gama de problemas computacionais.

Conforme enfatizado por Szwarcfiter e Markenzon (2010, p.01): “O estudo de
estruturas de dados ndo pode ser desvinculado de seus aspectos algoritmicos.”. Esta
conexdo é essencial para compreender como escolher a estrutura de dados mais
adequada para resolver um determinado problema. Por exemplo, enquanto uma lista
ligada pode ser ideal para operacdes de insercao e remocao frequentes, uma arvore
binaria de busca pode ser mais eficiente para operacdes de busca em conjuntos de
dados ordenados.

Cada estrutura de dados tem suas proprias vantagens e desvantagens, e a
escolha correta depende das caracteristicas especificas do problema em questéo.
Portanto, um conhecimento abrangente das diferentes estruturas de dados e de seus
algoritmos associados é essencial para desenvolver solu¢cdes otimizadas e eficazes
em computacao.

Durante o terceiro semestre do curso ADS, os alunos foram apresentados a
disciplina de Estrutura de Dados, cujo propésito era dota-los de habilidades praticas
na aplicacdo de conceitos fundamentais. Um dos projetos emblematicos desse
periodo foi o desenvolvimento de um sistema para Livraria, exigindo uma
compreensao aprofundada de estruturas de dados e algoritmos.

Durante o curso, os estudantes foram imersos em conceitos fundamentais de
programacao em C, que incluem manipulacao de listas, uso de ponteiros, aplicagao
de fungbes para manipulagdo de strings e gerenciamento de arquivos. Esses
conceitos ndo apenas formam a base teorica da disciplina, mas também foram
habilmente empregados na execuc¢ao do projeto da Livraria. Por exemplo, a utilizagéo
de listas possibilitou uma organizacao eficiente dos livros disponiveis, enquanto 0s
ponteiros desempenharam um papel importante na gestdo dindmica da memodria.
Além disso, as fung¢des para manipulacdo de strings foram essenciais para lidar com
informacdes relativas aos livros, e a manipulacédo de arquivos viabilizou a persisténcia

dos dados da livraria.
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4.1 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE LIVRARIA

O projeto do sistema de gerenciamento de livraria foi desenvolvido para
automatizar as operacdes de uma loja de livros. Este sistema possibilita a incluséo,
listagem, consulta, atualizacdo e remocao de registros relacionados a livros, clientes,

autores e vendas.

4.1.1 Structs

As structs sdo usadas para definir os tipos de dados que representam diversas
entidades dentro do sistema de gerenciamento de livraria.
A figura 4.1 ilustra as structs criadas para armazenar informacdes sobre

clientes, vendas, autores e a relagéo entre livros e autores.

Figura 4.1 — Structs

struct reg_livro{
int codigo;

i )
char nome [40];

-

struct reg_relacionamento{
relacionamento;

char codnome;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

struct reg_livro: Armazena informagdes como cadigo do livro, titulo e preco.
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struct reg_cliente: Armazena informagfes como codigo do cliente, nome,
namero de telefone e endereco de e-mail.

struct reg_venda: Armazena informag6es como cédigo da venda, cédigo do
cliente, codigo do livro vendido, quantidade vendida deste item e desconto aplicado.

struct reg_autor: Armazena informac6es como codigo do autor e nome do
autor.

struct reg_relacionamento: Esta struct representa o relacionamento entre
livros e autores. Ela armazena informagdes como cédigo do relacionamento, codigo
do livro, cédigo do autor e um codigo de nome.

Com essas definicdes, o programa pode manipular essas entidades e realizar
operacbes como adicdo, remocédo, atualizacdo e consulta de informagbes

relacionadas a livros, clientes, vendas, autores e seus relacionamentos.

4.1.2 Cadastrar Livro

A figura 4.2 apresenta a parte do programa que implementa a funcao
cadastrarLivro(), que permite ao usuario inserir informacdes de um livro e armazena-

las em um arquivo binario chamado "livros.dat".
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Figura 4.2 - Cadastrar Livro

M void cadastrarlivro() {
FILE *fplivro;
str

char opc:

printf( H
fflush(stdin); scanf( ,&livro.codigo) ;
printf( -

fflush(stdin); gets(livro.titulo);
printf( ):

fflush(stdin); scanf( s &livro.preco);

printf( );
fflush(stdin); scanf(
if { ( opc== ) |1 ( opc==

fplivro = fopen( - &
fwrite(&livro,sizeof (livro), 1, fplivro);

fclose(fplivro);
printf|(

}else|
printf(

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declarag®es e inicializagdes: A funcgao declara um ponteiro de arquivo fplivro
para manipular o arquivo de livros e uma variavel opc para armazenar a opcao do
usuario sobre a confirmacéo do cadastro.

Entrada de dados: O usuéario é solicitado a inserir os dados do livro, como
cadigo, titulo e prego.

Confirmacdo do registro: O sistema pede ao usuario para confirmar a
gravacao dos dados do livro no arquivo. Se o usuério confirmar (digitando 'S' ou 's'), o
processo continua; caso contrario, a operacéo é cancelada.

Gravacao no arquivo: Se a confirmacao for positiva, o arquivo "livros.dat" é
aberto em modo de escrita binaria ("ab" - append binary). Em seguida, os dados do
livro sdo escritos no arquivo usando a fungéo fwrite(). Depois que o registro € salvo, o

arquivo é fechado.
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Feedback ao usuario: Se o livro for gravado com sucesso, uma mensagem
indicando isso € exibida. Caso contrario, se 0 usuario optar por cancelar a operacéo,
uma mensagem informando sobre o cancelamento é exibida.

Essencialmente, esta funcdo encapsula o processo de captura de dados de um
livro, sua gravacdo em um arquivo binario e fornece feedback adequado ao usuario

sobre o resultado da operacao.

4.1.3 Listar Livros
A figura 4.3 apresenta a funcao listarLivros() que a finalidade de exibir um
relatério contendo informacgdes sobre todos os livros armazenados no arquivo de

livros, juntamente com os codigos dos autores responsaveis por cada livro.

Figura 4.3 - Listar livros

void listarLi s{){
FILE *fpliv
struct reg_livro livro;
FILE *fpautor:;
sStruct reg_autor autor;
FILE *fprelacionamento;
struct reg_relacionamento relacionamento;

if ((fplivro = fopen(LIVROS, ) )==NULL ) {
printf ( , LIVROS, RELACIONAMENTO) ;
return;

}

fpautor = fopen (AUTORES, ) ;
fprelacionamento = fopen (RELACIONAMENTO,

printf(
printf (

while (fread(slivro,sizeo ivro),l, fplivro)==1){
fread(srelac (relacionamento), l, fprelacionamento) ;
fread (sautor,s or),1l, fpautor);
if (relacionamentd }lautor==autor.codigo) {
printf( ’
livro.codigo,livro.titulo, livro.preco, autor.codigo):
}
}

fclose (fplivro);
fclose (fprelacionamento) ;
fclose (fpautor) ;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Abertura dos arquivos: A funcdo comeca abrindo trés arquivos: um para 0s
livros (fplivro), outro para os autores (fpautor), e um terceiro para o relacionamento
entre livros e autores (fprelacionamento).

Verificacdo de erros na abertura do arquivo: O codigo verifica se 0 arquivo
de livros foi aberto com sucesso. Se nédo, exibe uma mensagem de erro e retorna
imediatamente. Essa verificacdo de erro € importante para garantir a consisténcia e
robustez do programa.

Loop de leitura e exibicéo de registros: A fungédo entra em um loop enquanto
ha registros para serem lidos no arquivo de livros (fplivro). Durante cada iteracdo do
loop, um registro de livro é lido do arquivo de livros. Em seguida, um registro de
relacionamento é lido do arquivo de relacionamento (fprelacionamento) e um registro
de autor é lido do arquivo de autores (fpautor). Se o cédigo do autor no registro de
relacionamento corresponder ao codigo do autor no registro atual, as informacdes
sobre o livro e o autor sdo exibidas na tela.

Formatacao da saida: As informacdes sobre os livros (codigo, titulo e preco)
e 0s autores (codigo) séo exibidas na tela em um formato tabular para facilitar a leitura.

Fechamento dos arquivos: Apos o término do loop, os arquivos séo fechados
para liberar os recursos do sistema.

Em suma, a funcdo exemplifica boas praticas de programacdo para

manipulacéo de arquivos, resultando em um codigo robusto e eficiente.

4.1.4 Consultar cédigo de livros

A figura 4.4 apresenta a fungéo consultarCodigoLivro() que tem como objetivo
buscar e exibir informagfes de um livro a partir do seu cédigo, dentro de um arquivo

binario.
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Figura 4.4 - Consultar cédigo livro

void consultarCodigoLivro() {
FILE *fplivro;
struct reg_livro livro;
int cod, achou=0;

printf(
fflush(stdin); scanf( . &cod) ;

if ((fplivro = fopen(LIVROS, ) )==NULL) {
printf( , LIVROS) ;
return;

}

while ((achou==0) && (fread(slivro,sizeof(livro),l,fplivro)==1)){
printf( . livro.codigo):
if (livro.codigo==cod) {
printf(
livro.codigo, livro.titulo, livro.preco):;
achou = 1;

}
}

if (achou==0) {
printf(

}

fclose(fplivro);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaracédo de variaveis: Comeca declarando um ponteiro de arquivo fplivro,
uma estrutura reg_livro chamada livro, e variaveis cod e achou para armazenar o
cédigo do livro a ser consultado e indicar se o livro foi encontrado, respectivamente.

Solicitacdo do coédigo do livro: O sistema pede ao usuario que informe o
codigo do livro que deseja encontrar.

Abertura do arquivo: Tenta abrir 0 arquivo binario onde os dados dos livros
estdo armazenados. Se a abertura falhar, exibe uma mensagem de erro e retorna para
0 programa principal.

Busca no arquivo: Utiliza um loop while para ler registros do arquivo binario
até encontrar o livro com o cédigo desejado. Durante cada iteracao, ele 1€ um registro

do arquivo e verifica se o cédigo do livro corresponde ao cadigo fornecido pelo usuario.
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Se encontrar o livro, exibe suas informacdes (codigo, titulo e preco), define achou
como 1 e sai do loop. Se ndo encontrar o livro, achou permanece 0.

Exibicdo de resultados: Se o livro ndo for encontrado, exibe uma mensagem
indicando isso.

Encerramento do arquivo: O arquivo é fechado assim que a operacéo é
finalizada.

Em suma a funcdo consultarCodigoLivro() realiza a busca por um livro no
arquivo binario usando o codigo do livro. Caso o livro seja localizado, suas
informacdes serdo apresentadas. Se ndo, uma mensagem informando que o livro ndo

foi localizado é mostrada.

4.1.5 Consultar titulo de livros

A figura 4.5 apresenta a fungéo consultarTituloLivro() que permite a consulta

de um livro em um arquivo binério, procurando pelo titulo do livro.

Figura 4.5 - Consultar titulo de livros

void consultarTituloLivro(){
FILE *fplivro:
struct reg_livro livro;

30

printf (
fflush(stdin); gets(tit):;

if ((fplivro = fopen(LIVROS, ) )==NULL) {
printf( . LIVROS) ;

return;

while ((achou==0) && (fread(slivro,sizeof(livro),l,fplivro)==1)){
if (strcmp(livro.titulo,tit)==0){
printt (
,livro.codigo, livro.titulo, livro.preco);
achou = 1;

if (achou==0) {
printf (

}

fclose(fplivro);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdo de variaveis: fplivro: ponteiro para o arquivo que contém 0s
registros dos livros, tit: array de caracteres para armazenar o titulo do livro que o
usuério deseja procurar e achou: variavel de controle para indicar se o livro foi
encontrado ou n&o.

Entrada do titulo do livro: Solicita ao usuario que insira o titulo do livro a ser
localizado.

Abertura do arquivo: O arquivo contendo os registros dos livros € aberto no
modo de leitura binaria ("rb"). Se a abertura falhar, exibe uma mensagem de erro e
retorna para o programa principal.

Leitura e comparacao de registros: Um loop while 1é os registros do arquivo
um por um utilizando fread, que Ié blocos de dados binarios.

A funcéo fread Ié um registro de cada vez e compara o titulo do livro lido
(livro.titulo) com o titulo fornecido pelo usuario (tit) usando strcmp.

Se os titulos coincidirem, as informacdes do livro (codigo, titulo, preco) sao
exibidas e a variavel achou é setada para 1, indicando que o livro foi encontrado.

Tratamento de livro ndo encontrado: Apés o loop, se achou ainda for 0O,
significa que nenhum livro com o titulo fornecido foi encontrado, e uma mensagem é
exibida.

Encerramento do arquivo: O arquivo é fechado assim que a operacéo é
finalizada.

Em resumo, a funcdo consultarTituloLivro() € utilizada para buscar e exibir
informacdes de um livro baseado no titulo fornecido pelo usuario, lendo registros de

um arquivo binario de livros.

4.1.6 Alterar livros

A figura 4.6 apresenta a funcéo alterarLivro() que tem o propésito de modificar
os dados de um livro especifico em um arquivo binario de registros de livros, usando

o cbdigo do livro para localizar o registro a ser alterado.



Figura 4.6 - Alterar Livro

B void alterarLivro(){
FILE *fplivro:
struct reg_livro livro;
int cod, achou=0;
char opc;

printf(
fflush(stdin); scanf/(  &cod) 7

if ((fplivro = fopen(LIVROS, ) y==NULL) {
printf ( , LIVROS) ;

return;

while ((achou==0) && (fread(e&livro,sizeof(livro),l,fplivro)==1)) {
if (livro.codigo==cod) {
printf(
livro.codigo,livro.titulo,livro.preco):
achou = 1;

if (achou==0) {
printf (
fclose (fplivro):;
return;

printf (
fflush(stdin); scanf( . &0pC)
if ((opc== ) Il {opc== N {
printf ( ) ;

fflush (stdin); gets(livro.titulo);

}

printf(
fflush(stdin); scanf ( . &0pc) ;

if ((opc== ) Il {opc== ) {
printf ( ):
fflush (stdin); scanf(  &livro.preco) ;

fseek(fplivro,-sizeof(livro),1):

fwrite(&livro, sizeof (livro),1l, fplivro);

fclose (fplivro):;

printf(

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdo de Variaveis: fplivro: ponteiro para o arquivo que contém 0s
registros dos livros, livro: estrutura que representa um registro de livro, cod: variavel
para armazenar o codigo do livro que o usuario deseja alterar, achou: variavel de
controle para indicar se o livro foi encontrado ou ndo e opc: variavel para armazenar
a escolha do usuario para alterar titulo ou preco.

Entrada do Cddigo do Livro: Solicita ao usuario que insira o codigo do livro a
ser alterado.

Abertura do Arquivo: O arquivo contendo os registros dos livros é aberto em
modo de leitura e escrita binaria ("rb+"). Se o arquivo ndo conseguir ser aberto, uma

mensagem de erro sera exibida e a funcdo sera encerrada.

Leitura e comparacao de registros: Um loop while 1€ os registros do arquivo
um por um utilizando fread. Cada registro € comparado com o cédigo fornecido pelo
usuario (cod). Se o registro € encontrado, as informacdes do livro sdo exibidas e achou

é setado para 1.

Tratamento de Livro Ndo Encontrado: Se achou ainda for 0 apo6s o loop,
significa que nenhum livro com o cédigo fornecido foi encontrado e uma mensagem

de erro é exibida, o arquivo é fechado e a funcéo retorna ao ponto de chamada.

Alteracdo dos Dados do Livro: O sistema pergunta ao usuario se deseja
alterar o titulo do livro. Se a resposta for afirmativa ('s' ou 'S'), o novo titulo é solicitado
e armazenado.

Alteracdo do Preco: Pergunta ao usudrio se deseja alterar o preco do livro. Se
a resposta for afirmativa ('s' ou 'S'), o novo preco é solicitado e armazenado.

Atualizacdo do Registro no Arquivo: a funcado fseek reposiciona o ponteiro
para o inicio do registro atual, permitindo sua substituicdo, enquanto fwrite escreve os
dados modificados de volta no arquivo.

Fechamento do arquivo e feedback ao usuario: O arquivo é fechado para
liberar os recursos e uma mensagem de confirmacado € exibida ao usuario indicando
que o livro foi alterado com sucesso.

Em resumo a funcéo alterarLivro() € utilizada para localizar e alterar os dados

de um livro especifico em um arquivo binario.
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4.1.7 Excluirlivros

A figura 4.7 apresenta a funcéo excluirLivro() que é utilizada para remover um
registro de livro especifico de um arquivo binario. A exclusao é realizada criando um
novo arquivo temporario que contém todos os registros, exceto aquele que deve ser

excluido, e depois substituindo o arquivo original pelo novo arquivo.

Figura 4.7 - Excluir livro

fflush(stdin):; scanf|(

if ({(fplivro = fopen(LIVROS, ) y==NULL) {
printf( » LIVROS)
return;

while ({(acho C & (fread(slivro,sizeof(livro),l,fplivro)==1))1{
if (liw ydigo=—cod) {
printf (
livro.codigo,livro.titulo, livro.preco) ;
achou = 1;
}
1

fclose (fplivro) ;
if {(achou

printE(

return;

}

printf (
fflush (stdin) ;

princfE (

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdo das Variaveis: fplivro € um ponteiro para o arquivo principal
contendo os livros, enquanto fplivrosnew € um ponteiro para o arquivo temporario que
mantera os registros nao excluidos. Livro € uma estrutura usada para representar um
registro de livro, cod armazena o cédigo do livro que o usuario pretende remover,
achou € uma variavel de controle que indica se o livro foi encontrado e opc guarda a
escolha do usuario para confirmar ou cancelar a exclusao.

Solicitagdo do codigo do livro: o sistema solicita ao usuario o cadigo do livro
a ser excluido.

Abertura do arquivo original: O arquivo contendo os livros € acessado no
modo de leitura binaria ("rb").Se o arquivo ndo puder ser aberto, uma mensagem de
erro é exibida e a funcéo retorna ao menu principal.

Leitura e verificacdo dos registros: O arquivo € lido registro por registro até
encontrar o livro com o cédigo fornecido. Se o livro é encontrado, suas informacdes
sao exibidas e achou é setado para 1. Se o livro ndo é encontrado, uma mensagem
de aviso é exibida, o arquivo é fechado, e a funcéo retorna ao menu principal.

Confirmacdo da Exclusdo: O programa solicita ao usuério a confirmacao ou
cancelamento da excluséo do livro.

Acbes de Exclusédo: Se a excluséo for cancelada, uma mensagem € exibida e
a funcéo retorna ao meu principal.

Exclusdo Confirmada: Dois arquivos sao abertos, o arquivo original para
leitura @ um novo arquivo temporario para escrita.

Cobpia dos livros para o novo arquivo: Todos os livros, exceto o livro a ser
excluido, sdo copiados do arquivo original para o novo arquivo temporario. Os
arquivos sao fechados ap6s a operacao de copia.

Exclusdo do arquivo antigo e renomeacao do novo arquivo: O arquivo
antigo € excluido e o novo arquivo temporario é renomeado para substituir o arquivo
original.

Mensagem ao Usuario: Uma notificacdo é apresentada para informar que o
livro foi removido com sucesso.

Em suma a funcg&o excluirLivro() possui funcionalidades bésicas para excluir

um livro de um arquivo binario.



46

4.1.8 Cadastrar Cliente

A figura 4.8 apresenta a fungao cadastrarCliente()tem como objetivo cadastrar

um novo cliente em um arquivo binario chamado Cliente.

Figura 4.8 - Cadastrar cliente

void cadastrarCliente() {
struct reg_cliente cliente;
FILE *fpcliente;
char op;

printcf( ) ;

printf( ) ;

fflush(stdin); scanf( , &cliente.codigo);
printf( =

fflush(stdin); gets(cliente.nome);

printf( ) :

fflush(stdin); gets(cliente.fone);

printf( -

fflush(stdin); gets(cliente.email);

printf ( ):
fflush(stdin); scanf( , &0OD) ;
if ((op== ) Il (op== 1)

fpcliente = fopen(CLIENTES, |-
fwrite(scliente,sizeof (cliente), 1, fpcliente);
printf( ) ;
fclose (fpcliente);

}else{
printf (

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragcbes e definicbes: Declaragdo de uma variavel do tipo struct
reg_cliente para armazenar os dados do cliente. Declaragdo de um ponteiro
fpclientedo tipo FILE para manipulag&o do arquivo. Declaracdo de uma variavel op do
tipo char para confirmar se o usuario deseja salvar o cadastro.

Entrada de dados: O programa solicita ao usuario que insira os dados do
cliente (cédigo, nome, telefone e email).

Confirmar gravacdo: O programa pergunta ao usuario se deseja gravar 0s

dados no arquivo.
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Confirmacao da gravacéao: O programa solicita ao usuario a confirmacéao para
salvar os dados no arquivo.

Gravagao no arquivo: Se o usuario confirmar a gravacédo, o arquivo € aberto
no modo "ab" (append binary). Os dados do cliente sdo gravados no arquivo usando
fwrite().

Fechamento do arquivo: O arquivo € fechado apds a gravacdo. Se o usuario
ndo confirmar a gravacao, aparecera a mensagem Cadastro Cancelado!.

Em resumo a funcdo cadastrarCliente() é desenvolvida para inserir novos

dados de clientes de forma segura e eficiente em um arquivo binario.

4.1.9 Listar Clientes
A figura 4.9 apresenta funcéo listarClientes() que é responsavel por ler e exibir
todos os registros de clientes armazenados em um arquivo binario. Ela exibe os dados

na tela em um formato de relatério.

Figura 4.9 - Listar Clientes

void listarClientes(){
FILE *fpcliente;
struct reg_cliente cliente;

if ((fpcliente = fopen(CLIENTES, ) )==NULL) {
printf( )?

recturn;

printf( ):
printf(
while (fread(scliente,sizeof(cliente),l,fpcliente)==1){
printf ( ,cliente.codigo,cliente.nome,
cliente.fone,cliente.email);

fclose(fpcliente);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdes: Arquivo: FILE *fpcliente € um ponteiro para manipulacdo do
arquivo que contém os dados dos clientes e struct reg_cliente cliente € uma estrutura
que representa os dados de um cliente, contendo campos como codigo, nome,
telefone e email.

Abertura do arquivo: A funcéo tenta abrir o arquivo CLIENTES no modo "rb"
(leitura binaria). Se o arquivo ndo puder ser aberto fopen retorna NULL e uma
mensagem de erro é exibida.

Leitura e exibicdo dos dados: A fungdo imprime um cabecalho para o relatério
de clientes. Em um loop while, a funcéo usa fread para ler cada registro de cliente do
arquivo, fread(&cliente, sizeof(cliente), 1, fpcliente) 1€ um registro de tamanho
sizeof(cliente) do arquivo e armazena os dados na variavel cliente. O loop continua
enquanto fread retornar 1, indicando que um registro foi lido com sucesso. Para cada
cliente lido, a funcéo imprime os dados formatados, alinhando os campos com largura
fixa para uma exibicdo ordenada.

Fechamento do arquivo: Apds ler todos os registros, a funcao fecha o arquivo
usando fclose(fpcliente).

Em resumo a funcéo listarClientes() é eficaz para seu propdésito principal, ler e

exibir registros de clientes de um arquivo binério.

4.1.10 Localizar clientes

A figura 4.10 A funcéo localizarLivro() tem como objetivo localizar um livio em
um arquivo binario, identificado pelo seu cdédigo, e retornar os dados do livro

encontrado. Se o livro ndo for encontrado, a funcéo sinaliza isso.
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Figura 4.10 - Localizar livro

B struct reg_livro localizarLivro(int codlivro) {
FILE *fplivro;
struct reg_livro livro;

t achou=0;

f ((fplivro = fopen (LIVROS, ) ) ==NULL) {
printf( , LIVROS) ;
return;

}

while ((achou==0) && (fread(slivro,sizeof(livro),l,fplivro)==1)){
if (livro.codigo==codlivro) {
achou

fclose (fplivro);

return livro;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragfes: FILE *fplivro € um ponteiro para manipulacdo do arquivo que
contém os dados dos livros, struct reg_livro livro € uma estrutura que representa o0s
dados de um livro e achou é uma variavel usada como flag para indicar se o livro foi
encontrado ou néo.

Abertura do arquivo: A funcao tenta abrir o arquivo LIVROS no modo "rb"
(leitura binaria). Se o arquivo ndo puder ser aberto fopen retorna NULL e uma
mensagem de erro € exibida.

Leitura e pesquisado livro: A funcéo |é registros do arquivo um por um dentro
de um loop while até encontrar o livro ou até que todos os registros tenham sido lidos,
fread(&livro, sizeof(livro), 1, fplivro) I1& um registro de tamanho sizeof(livro) do arquivo
e armazena os dados na variavel livro. Se o cédigo do livro lido livro.codigo for igual
ao codigo procurado codlivro, achou é definido como 1 para indicar que o livro foi

encontrado.
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Sinalizacéo de livro ndo encontrado: Apoés o loop, se achou ainda for 0, isso
indica que o livro néo foi encontrado. Nesse caso, livro.codigo é definido como -1 para
sinalizar que a busca falhou.

Fechamento do Arquivo: O arquivo é fechado usando fclose(fplivro) e a
funcao retorna a estrutura livro.

Em resumo a funcao localizarLivro € responsavel por procurar e retornar 0s

dados de um livro especifico a partir de um arquivo binario.

4.1.11 Efetuar venda

A figura 4.11 apresenta a funcao efetuarVenda() realiza o processo de registrar
uma venda, solicita informacdes ao usuario, verifica a existéncia do cliente e do livro,
confirma os dados e grava a venda em um arquivo. A funcao interage com o Usuario

para coletar e confirmar informacdes essenciais antes de registrar a venda.



Figura 4.11 - Efetuar venda

B void efetuarVenda() {
FILE *fpvenda;
sStruct reg_venda venda;
sStruct reg_cliente cliente;
reg_livro livro;

printf ( )e
fflush(stdin); scanf( , &venda.codvenda) ;

printf ( )?
fflush(stdin); scanf( . &venda.codcliente) ;

cliente = localizarCliente (venda.codcliente);
if (cliente.codigo==-1){
printf(
recturn;
}
printf ( Cliente.nome) ;
printf( ):
fflush(stdin); scanf( , &0OPC) ;
if ((opc=— I | {opc== N
printf(

recurn;

printet ( ):
fflush(stdin); scanf( . &venda.codlivro);

livro = localizarLivro(venda.codlivro):;
if (livro.codigo==-1){

printf(

return;
}
printf ( ,livro.titulo);
printf ( )
fflush(stdin); scanf( , &OpPC) 7
if ((opc== ) 1| (opc== (BRI

printf ( )2
fflush(stdin); scanf( , &venda.qgtde) ;

printct ( | B
fflush(stdin); scanf( , &venda.desconto) ;

printf( ):

fflush(stdin); scanf( , &OpPC) 7

if ((opc== ) 1| (opc== M
printf (

recurn;

fpvenda = fopen (VENDAS, |
zeof (venda), 1, fpvenda) ;
fclose (fpvenda) ;

printf (

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdes: FILE*fpvenda € um ponteiro para manipulacdo do arquivo de
vendas, struct reg_venda venda, struct reg_cliente cliente, struct reg_livro livro séo
estruturas que representam os dados da venda, cliente e livro, respectivamente opc é
uma variavel de opcao usada para confirmar as a¢des do usuério.

Entrada de dados: Solicitacdo do cédigo da venda venda.codvenda, do codigo
do cliente venda.codcliente e do cédigo do livro venda.codlivro, bem como quantidade
venda.qtde e desconto venda.desconto.

Localizagao e confirmagé&o do cliente: A fungdo chama localizarCliente para
verificar a existéncia do cliente. Se o cliente ndo for encontrado cliente.codigo == -1,
a funcao retorna ao menu principal. Se o cliente for encontrado, o nome do cliente é
exibido e o programa solicita ao usuario que confirme os dados.

Localizagdo e confirmag&o do livro: Similar ao cliente, a fungdo chama
localizarLivro para verificar a existéncia do livro. Se o livro ndo for encontrado
livro.codigo == -1, a funcao retorna ao menu principal. Se o livro for encontrado, o
titulo do livro é exibido e o programa solicita ao usuério que confirme os dados.

Confirmacdo da venda: O programa solicita ao usuario a confirmacédo da
venda completa apés a insercdo de todos os dados.

Gravacao no Arquivo de Vendas: Se a venda for confirmada, o arquivo
VENDAS ¢é aberto no modo "ab" (append binary), os dados da venda sédo gravados
no arquivo usando fwrite, o arquivo é fechado e uma mensagem de sucesso € exibida.

Em resumo a funcéo efetuarVenda() € responsavel por registrar uma venda,
verificando e confirmando dados de clientes e livros antes de armazena-los no arquivo

de vendas.

4.1.12 Fechar pedido

A figura 4.12 apresenta a funcdo fecharPedido() que tem como objetivo
localizar um pedido de venda por meio do cédigo fornecido pelo usuario, exibir os
detalhes do pedido, permitir que o usuario confirme o fechamento do pedido e em
seguida, gravar os detalhes do pedido em um arquivo de vendas. Essa fungao interage

com o usuario para encontrar e confirmar o fechamento de um pedido especifico.



Figura 4.12 - Fechar Pedido

void fecharPedido() {
FILE *fpvenda;
struct reg_venda venda;
struct reg_cliente cliente;
struct reg_livro livro;
char opc;
int cod, achou=0;

printf (
fflush(stdin); scanf(

if ((fpvenda = fopen(VENDAS, ) )==NULL) {
printf ( , VENDAS) ;

return;

printf( ,cod);
while ((achou==0) && (fread(svenda,sizeof(venda),l,fpvenda)==1)){
if (venda.codvenda==cod) {
cliente = localizarCliente (venda.codcliente);
livro = localizarLivro(venda.codlivro):;
printf( ,venda.codvenda) ;
printf ( ,Cliente.nome) ;
printf ( venda.codlivro);
printf ( livro.titulo);
printf ( ,venda.qgtde);
printf ( . livro.preco):;
printe ( venda.desconto) ;
printf( livro.preco - venda.desconto):;
printf( ) >
achou = 1;

}

(achou==0) {
printf (
fclose (fpvenda) ;

return;

printf (
‘ fflush(stdin); scanf(
= if ((opc= ) | | (opc==
printf (

recturn;

fpvenda = fopen (VENDAS, ):
fwrite (svenda,sizeof (venda),l, fpvenda);
fclose (fpvenda);

printf (

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdes: FILE *fpvenda € um ponteiro para manipulacdo do arquivo de
vendas, struct reg_venda venda, struct reg_cliente cliente, struct reg_livro livro séo
estruturas que representam os dados de venda, cliente e livro, respectivamente e as
variaveis opc € usada para confirmar as acfes do usuario e cod é o codigo de venda
fornecido pelo usuario.

Solicitacdo do codigo de venda: O programa solicita ao usuario a fornecer o
cadigo do pedido que deseja fechar.

Abertura do arquivo de vendas: O arquivo de vendas é aberto no modo de
leitura binaria ("rb"). Se a abertura falhar, uma mensagem de erro € exibida e a funcao
retorna ao menu principal.

Localizacdo do Pedido: A funcdo |é registros do arquivo um por um até
encontrar o pedido com o cédigo fornecido pelo usuério. Se o pedido for encontrado,
os detalhes do pedido, incluindo o cliente e o livro associados, sdo exibidos na tela.

Confirmacdo do fechamento do pedido: O programa solicita ao usuario a
confirmar o fechamento do pedido.

Gravacdo no arquivo de vendas: Se o usuario confirmar o fechamento do
pedido, o arquivo de vendas é aberto no modo "ab" (append binary). Os detalhes do
pedido sdo gravados no arquivo de vendas usando fwrite. O arquivo € fechado e uma
mensagem de sucesso € exibida.

Em resumo a funcdo fecharPedido() desempenha um papel importante no
sistema de vendas, permitindo que os usuéarios localizem e confirmem o fechamento

de pedidos.

4.1.13 Relatério de vendas

A figura 4.13 apresenta a funcao relatorioVendas() tem como objetivo gerar um
relatorio detalhado das vendas registradas no arquivo de vendas. Ela abre o arquivo
de vendas, |é os registros um por um e exibe as informacdes importantes de cada
venda, como o cédigo da venda, o cédigo do cliente, o cddigo do livro, a quantidade

vendida e o desconto aplicado.
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Figura 4.13 - Relatorio de vendas

void relatorioVendas() {
FILE *fpvendas;
struct reg_venda venda;

fpvendas = fopen (VENDAS, )5
printf ( )?

= while (fread(svenda, sizeof (venda), 1, fpvendas)==1) {
printf ( ,venda.codvenda) ;
printf ( ,venda.codcliente);
printf ( ,venda.codlivro);
printf( ,venda.qtde) ;
printf ( ,venda.desconto) ;
printf (

}

fclose (fpvendas);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragfes: FILE *fpvendas € um ponteiro para manipulacdo do arquivo de
vendas e struct reg_venda venda representa os dados de cada venda.

Abertura do arquivo de vendas: O arquivo de vendas é aberto no modo de
leitura binaria ("rb"). Se a abertura falhar, a funcéo termina sua execucao.

Geracdao do relatorio: A funcéo entra em um loop enquanto houver registros
para ler o arquivo de vendas. A cada iteracdo do loop, um registro de venda é lido no
arquivo e suas informacfes sdo impressas na tela, incluindo o cédigo da venda, o
cbdigo do cliente, o cédigo do livro, a quantidade vendida e o desconto aplicado.

Fechamento do arquivo: Apos a leitura completa dos registros, o arquivo de
vendas é encerrado para garantir que todas as alteracdes sejam salvas corretamente.

Em resumo a funcéo relatorioVendas() € essencial para gerar os relatérios de
vendas dentro do sistema, proporcionando uma visdo detalhada das transacobes

realizadas.

4.1.14 Relatéorio de vendas detalhado

A figura 4.14 ilustra a funcéo relatorioDetalhadoVendas(), que tem a finalidade
de criar um relatdrio abrangente das vendas armazenadas no arquivo correspondente.

Esta funcéo inicia abrindo o arquivo de vendas, percorre os registros individualmente
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e apresenta detalhes sobre cada transacdo. Entre as informacfes exibidas estdo o
namero do pedido, o cliente relacionado, e os itens vendidos, que incluem codigo,
titulo, quantidade, preco unitério, desconto aplicado e valor total pago. Além disso, a

funcao calcula e mostra o total geral das vendas.

Figura 4.14 - Relatorio detalhado de vendas

B void relatorioDetalhadoVendas() {
FILE *fpvendas;
struct reg_venda venda;
reg_livro livro;
reg_cliente cliente;
int Total = 0;

fpvendas = fopen (VENDAS,
if (fpvendas == NULL) {
printf (

return;

printf(

while (fread(svenda, sizeof(venda), 1, fpvendas) == 1) {
cliente = localizarCliente(venda.codcliente);
livro = localizarLivro(venda.codlivro):;

printf ( , venda.codvenda);

printf( , cliente.nome);

printf(

printf( -
livro.codigo, livro.titulo, venda.gtde, livro
venda.desconto * venda.gtde,
(livro.preco - venda.desconto) * venda.gtde);

printf ( ):

Total += (livro.preco - venda.desconto) * venda.gtde;

printf(

fclose (fpvendas) ;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragfes: FILE *fpvendas € um ponteiro para manipulagdo do arquivo de
vendas, struct reg_venda venda, struct reg_livro livro e struct reg_cliente cliente
representam os dados de vendas, livros e clientes, respectivamente e a variavel Total

€ uma variavel para calcular o total geral das vendas.
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Abertura do arquivo de vendas: O arquivo de vendas € aberto no modo de
leitura binaria (“rb”). Se ocorrer um erro durante a abertura do arquivo, uma mensagem
de erro é exibida e a funcéo é encerrada.

Geracao do relatério: A funcdo imprime o cabecalho do relatério, exibindo o
nome da livraria. Em seguida, entra em um loop que percorre todos 0s registros do
arquivo de vendas. Para cada registro de venda lido, a fungcédo utiliza a funcéo
localizarCliente para obter informagdes sobre o cliente associado a venda e a fungéo
localizarLivro para obter informacdes sobre o livro vendido. ApGs obter os dados do
cliente e do livro, a funcédo imprime detalhes sobre o pedido, incluindo o nimero do
pedido, o nome do cliente, o cédigo e o titulo do livro, a quantidade vendida, o preco
unitario, o desconto aplicado e o valor total pago pelo item. Durante a impressao, o
valor total da venda é calculado e acumulado na variavel Total.

Impressdo do total geral das vendas: ApoOs o término da iteracdo pelos
registros de venda, a funcéo imprime o total geral das vendas.

Fechamento do arquivo: o arquivo de vendas é fechado.

Em resumo a funcéo relatorioDetalhadoVendas() desempenha um papel

importante na geracao de relatérios detalhados das vendas registradas.

4.1.15 Cadastrar autor

A figura 4.15 apresenta a funcdo cadastrarAutor() que tem como objetivo
permitir o cadastro de novos autores em um sistema de gerenciamento de
informacdes. Ela solicita ao usuario que insira os dados do autor, incluindo cédigo e
nome, e oferece a op¢ao de confirmar ou cancelar o cadastro. Caso a confirmacao
seja dada, as informacbes do autor sdao salvas em um arquivo de dados. Se
cancelado, a operagéo € interrompida e uma mensagem indicando o cancelamento é

exibida.
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Figura 4.15 - Cadastrar autor

B void cadastrarButor() {
FILE *fpautor;
reg_autor autor;

char
printf(

printf( );
fflush(stdin); , 8autor.codigo) ;
printf(

fflush(stdin); gets(autor.nome);

printf(
fflush(stdin); scanf(
if ( {l::pc== ) | {l::pc==

fpautor = fopen/(

fwrite (sautor,sizeof (autor), 1, fpautor);
fclose (fpautor);

printf (

}else{
printf (

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragfes: FILE *fpautor € um ponteiro para manipulacdo do arquivo onde
os dados dos autores serdo armazenados. A struct reg_autor autor representa 0s
dados do autor, incluindo cédigo e nome. A variavel opc armazena a opcdo de
confirmacédo do usuario.

Solicitacdo de dados do autor: A funcao solicita ao usuario que insira o codigo
e 0 nome do autor através de mensagens impressas ha tela.

Confirmacdo do cadastro: ApoOs a insercdo dos dados, a funcdo pede ao
usuario para confirmar se deseja gravar os dados do autor no arquivo e a resposta é
lida pelo programa.

Gravacao dos dados no arquivo: Se o usuario confirmar o cadastro (resposta
"S" ou "s"), o arquivo de autores € aberto no modo de escrita binaria ("ab"). Os dados
do autor séo registrados no arquivo por meio da funcao fwrite. Depois que os dados
sao salvos, o arquivo é fechado.

Mensagem para o usuario: Com base na resposta fornecida pelo usuario, é

apresentada uma mensagem confirmando a a¢ao ou informando o cancelamento.
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Em resumo a funcao cadastrarAutor() é responsavel por permitir o cadastro de

Nnovos autores em um sistema.

4.1.16 Listar autores

A figura 4.16 apresenta a funcéo listarAutores() tem como objetivo gerar um
relatério listando todos os autores registrados em um arquivo de dados. Ela abre o
arquivo de autores, Ié os registros um por um e imprime na tela o codigo e o nome de

cada autor. Apos listar todos os autores, o arquivo é fechado.

Figura 4.16 - Listar autores
B void listarButores(){

FILE *fpautor;

f ((fpautor = fopen(AUTORES, ) )==NULL) {
) ,AUTORES) ;

printf (
printf ( ):

while (fread(sautor,sizeof (autor),l, fpautor)==1){
printf ( ,autor.codigo,autor.nome) ;

}

fclose (fpautor);

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragfes: FILE *fpautor € um ponteiro para manipulacdo do arquivo de
autores e a struct reg_autor autor representa os dados de cada autor, incluindo codigo
e nome.

Abertura do arquivo de autores: O arquivo de autores é aberto no modo de
leitura binaria ("rb"). Caso haja um erro ao tentar abrir o arquivo, uma mensagem de

erro sera exibida, e a funcao sera finalizada.
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Geracao do relatorio: A funcdo imprime um cabecalho para o relatorio
indicando que se trata de um relatério de todos os autores. Em seguida, entra em um
loop que percorre todos os registros do arquivo de autores. Para cada registro de autor
lido, a fungéo imprime na tela o codigo e o nome do autor.

Fechamento do arquivo: Apos listar todos os autores, o arquivo de autores é
fechado.

Em resumo a funcéo listarAutores() desempenha um papel importante na
exibicdo de todos os autores registrados em um sistema.

4.1.17 Listar autores

Afigura 4.17 apresenta a funcao localizarAutor() que busca um autor especifico
em um arquivo de dados com base no codigo fornecido codautor. Ela abre o arquivo
de autores, |é os registros um por um até encontrar o autor com o cddigo especificado
e retorna a estrutura de dados do autor. Se o autor ndo for encontrado, a funcéo
retorna uma estrutura de autor com o codigo definido como -1, indicando que o autor

nao foi localizado.
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Figura 4.17 - Listar autores

M struct reg_autor localizarAutor(int codautor) {
FILE *fpautor;
struct reg_autor autor;
int achou=0;

if ((fpautor = fopen (AUTORES, ) y==NULL) {
printf ( ,AUTORES) ;

™
etur

while ((achou==0) && (fread(sautor,sizeof (autor),l,fpautor)==1)){
if (autor.co ==codautor) {
achou = 1;
}
}

if (aChCu==O)[
autor.codigo =

}

fclose (fpautor);

return autor;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragfes: FILE *fpautor € um ponteiro para manipulacdo do arquivo de
autores. A struct reg_autor autor representa os dados do autor, incluindo cédigo e
nome. A variavel achou é usada para sinalizar quando o autor é encontrado.

Abertura do arquivo de autores: O arquivo de autores € aberto no modo de
leitura binaria ("rb"). Se ocorrer um erro durante a abertura do arquivo, uma mensagem
de erro é exibida e a fungéo é encerrada retornando ao programa principal.

Procura pelo autor: A funcéo inicia um loop que percorre 0s registros do
arquivo de autores, lendo-os individualmente. Para cada registro, a fungdo compara
se o cbdigo do autor, representado por autor.codigo, corresponde ao codigo fornecido
codautor. Se o autor & encontrado, a variavel achou é definida como 1 para sair do
loop.

Verificacdo e retorno: Se a variavel achou ainda for O apds o loop, significa
que o autor ndo foi encontrado. Nessa situacdo, o valor de autor.codigo € atribuido
como -1 para sinalizar que o autor ndo foi encontrado. Apds isso, 0 arquivo de autores

e fechado e a funcéo retorna a estrutura do autor.
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Em resumo a funcéo localizarAutor() desempenha um papel importante na

busca e recuperacéo de registros de autores com base no codigo fornecido.

4.1.18 Relacionamento entre livro e autor

A figura 4.18 apresenta a funcao relacionarLivroAutor() que permite ao usuario
associar um livro a um autor, salvando essa relacdo em um arquivo. Essa funcao é
essencial para manter o vinculo entre livros e seus respectivos autores no sistema. O
processo envolve a obtencdo dos cédigos do livro e do autor, confirmacado por parte

do usuério, e a gravacao dos dados em um arquivo especifico de relacionamentos.



Figura 4.18 - Relacionamento entre livro e autor

B void relacionarLivroAutor() {
FILE *fprelacionamento;
struct reg_livro livro;
struct reg_autor autor;
struct reg_relacionamento relacionamento;
char opc:

printf ( )=
fflush(stdin); scanf|( , &relacionamento.codlivro) ;

livro = localizarlivro(relacionamento.codlivro);
if (livro.codigo==-1){

printf(

return;
}
printf ( livro.titulo):
printf ( ):
fflush(stdin): scanf( , &OpPC) :
if ((opc== ) | | {opc== N

printf (

return;

printf( H
fflush(stdin); scanf( , &relacionamento.codautor) ;

autor = localizarBRutor(relacionamento.codautor):
if (autor.codigo==-1) {

printf(

return;
}
printf ( ,autor.nome) ;
printf ( )z
fflush (stdin); scanf( . &ODC)
if (({opc= ) || {opc== BRI

printf(

return;

printf (
fflush(stdin); scanf( , &OpPC)
if ((opc== ) Il (opc== BRI
printf(
return;

fprelacionamento = fopen (RELACIONAMENTO, )
fwrite (srelacionamento, sizeof (relacionamento), l, fprelacionamento);
fclose (fprelacionamento) ;

printf (

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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Declaracdes: ILE *fprelacionamento: ponteiro para manipulacéo do arquivo de
relacionamentos, struct reg_livro livro: estrutura para armazenar dados do livro, struct
reg_autor autor: estrutura para armazenar dados do autor e struct reg_relacionamento
relacionamento: estrutura para armazenar o relacionamento entre livro e autor. A
variavel opc é usada para armazenar a confirmacdo do usuario em varias etapas do
processo.

Entrada e confirmacdo dos dados: o programa solicita o cédigo do livro ao
usuario e o armazena em relacionamento.codlivro. A funcao localizarLivro é utilizada
para buscar os dados do livro no arquivo. Se ndo encontrado, exibe uma mensagem
de erro e retorna ao menu principal. Exibe os dados do livro e pede confirmacéo ao
usuario. Se o usuario nao confirmar, a funcéo retorna ao menu principal. O cédigo do
autor também é solicitado ao usuéario e o armazena em relacionamento.codautor. A
funcao localizarAutor € utilizada para buscar os dados do autor no arquivo. Se nao
encontrado, exibe uma mensagem de erro e retorna ao menu principal. Exibe os dados
do autor e pede confirmag&o ao usuario. Se o usudrio ndo confirmar, a funcao retorna
ao menu principal.

Confirmacao final e gravacdo: Pede ao usuario uma confirmacéo final para
salvar o relacionamento entre o livro e o0 autor. Se confirmado, abre o arquivo de
relacionamentos no modo de adicdo binaria ("ab"), grava o relacionamento e fecha o
arquivo e exibe uma mensagem de sucesso ao Usuario.

Em resumo a funcgéo relacionarLivroAutor() desempenha um papel essencial

na manutencao dos vinculos entre livros e autores no sistema.

4.1.19 Listar relacionamento

A figura 4.19 apresenta a funcao listarRelacionamento() tem a finalidade de
listar todos os relacionamentos entre livros e autores armazenados no sistema. Ela 1€
cada registro do arquivo de relacionamentos e exibe os codigos dos livros e autores

associados.
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Figura 4.19 - Listar relacionamento

void listarRelacionamento() {
FILE *fprelacionamento;
struct reg_relacionamento relacionamento;
t reg_livro livro;
t reg_autor autor;

if ((fprelacionamento = fopen (RELACIONAMENTO, ) )==NULL) {
printf ( , RELACIONAMENTO) ;
return;

}

printf( ):
printf ( )7

fread(srelacionamento, of (relacionamento), l, fprelacionamento)==1) {
, relacionamento.codlivro, relacionamento.codautor):;

fclose (fprelacionamento) ;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragdes: FILE *fprelacionamento: ponteiro para manipulacdo do arquivo
de relacionamentos, struct reg_relacionamento relacionamento: estrutura que
armazena os dados de um relacionamento entre livro e autor, struct reg_livro livro:
estrutura para dados de um livro e struct reg_autor autor: estrutura para dados de um
autor.

Abertura do arquivo: O arquivo de relacionamentos, RELACIONAMENTO, é
aberto no modo de leitura binaria ("rb"). Se a abertura do arquivo falhar retornar NULL,
uma mensagem de erro € exibida e a funcéo retorna, saindo sem realizar qualquer
operacéao adicional.

Impresséo do cabecalho: Exibe um cabecalho informativo para a lista de
relacionamentos, incluindo uma linha de titulo que descreve as colunas de cdodigo de
livro e codigo de autor.

Leitura e exibicdo dos registros: Um loop while é utilizado para ler cada
registro do arquivo de relacionamentos. Para cada registro lido com sucesso é
verificado por fread retornando 1, o programa exibe os codigos do livro e do autor. A

formatacao usada (%-15i %-6i) alinha os codigos em colunas para melhor legibilidade.
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Fechamento do arquivo: ApoGs a leitura completa dos registros, o arquivo é
fechado.
Em resumo a funcéo listarRelacionamento() € essencial para visualizar os

vinculos entre livros e autores armazenados no sistema.

4.1.20 Consultar livro por autor

A figura 4.20 apresenta a funcéao consultarLivroAutor() que tem como objetivo
listar todos os livros associados a um determinado autor. O usuario fornece o codigo
do autor, e a funcdo busca e exibe os livros que ele escreveu, mostrando detalhes

como caodigo, titulo, nome do autor e preco do livro.



Figura 4.20 - Consultar livro por autor

vold consultarLivrolAutor() {
FILE *fplivro;
struct reg_livro livro;

FILE *fpautor;
struct reg_autor autor;

FILE *fprelacionamento;
struct reg_relacionamento relacionamento;

int cod, achou=0;

printf (
fflush(stdin); scanf( , &cod) ;

if ((fplivro = fopen(LIVROS, ) )==NULL ) {
printf( , LIVROS, RELACIONAMENTO) ;
return;

}

fpautor = fopen(AUTORES, =
fprelacionamento = fopen (RELACIONAMENTO, ):

B while((fread(srelacionamento,sizeof (relacionamento), 1, fprelacionamento)==1)){
= if (cod==relacionamento.codautor) {

fread(sautor, sizeof (autor), 1, fpautor);

fread(slivro,sizeof (livro), 1, fplivro);

printf ( . livro.codigo);

printf ( ;livro.titulo);

printf ( ,autor.nome) ;

printf ( , livro.preco);

if (cod!=relacionamento.codautor)
printf(

fclose (fplivro):;
fclose (fpautor);
fclose (fprelacionamento) ;

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

Declaragbes: FILE *fplivro, FILE *fpautor, FILE *fprelacionamento: sao

ponteiros para manipulacdo dos arquivos de livros, autores e relacionamentos,

respectivamente. As struct reg_livro livro, struct reg_autor autor, struct
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reg_relacionamento relacionamento: sao estruturas que armazenam os dados de
livros, autores e relacionamentos.

Entrada de dados: O programa pede ao usuério que insira o cédigo do autor
que deseja localizar.

Abertura dos arquivos: Tenta abrir o arquivo de livros, LIVROS, no modo de
leitura binaria ("'rb"). Caso a abertura falhe, uma mensagem de erro € exibida, e 0
controle retorna ao programa principal. Abre os arquivos de autores, AUTORES, e
relacionamentos, RELACIONAMENTO, também no modo de leitura binaria ("rb").

Leitura e exibicdo dos registros: Um loop while é utilizado para ler cada
registro do arquivo de relacionamentos. Para cada relacionamento encontrado,
verifica se o cédigo do autor no registro de relacionamento corresponde ao cdodigo
fornecido pelo usuéario. Se uma correspondéncia é encontrada, 1€ os registros de autor
e livro e exibe os detalhes na tela. Caso nenhum livro seja encontrado para o autor
fornecido, exibe uma mensagem informando que nenhum livro foi localizado para
aguele autor.

Fechamento dos arquivos: Apos processar todos os registros, fecha todos os
arquivos abertos.

Em resumo a funcéo consultarLivroAutor() desempenha um papel importante
na busca de livros por autor e facilita a visualizacdo dos livros escritos por um autor

especifico.

4.1.21 Menu principal

A figura 4.21 apresenta a funcdo main() que serve como o ponto de entrada
para o programa e implementa o menu principal para uma aplicagao de livraria. Esta
func@o exibe opg¢bes ao usuario, recebe a escolha do usuario e chama a funcdo
correspondente com base na escolha feita. O menu € iterado até que o usuario

escolha a opcéo de sair.



Figura 4.21 - Menu principal
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Declaracéo: op, variavel para armazenar a escolha do usuario.

Laco principal (do-while): Exibe um menu com varias op¢des para o usuario.
As opgdes cobrem uma ampla gama de funcionalidades da livraria, incluindo cadastrar
livros, clientes e autores, listar registros, consultar livros por diversos critérios, efetuar
vendas, gerar relatorios e relacionar livros a autores.

Menu e opcdes: O menu é impresso na tela usando printf. O usuario insere
uma opc¢ao, que é lida usando scanf.

Estrutura de controle (switch-case): A estrutura de controle switch-case do
programa permite a execucdo de diferentes funcdes com base na opcéo fornecida
pelo usuario. Dependendo da escolha do usuario, a funcdo correspondente é
chamada para executar a agdo desejada, facilitando a gestao e operacdes da livraria
de forma organizada e eficiente.

Repeticdo do menu: O menu se repete enquanto a opcao selecionada néo for
0, opcéao de saida.

Em resumo o menu principal do programa serve como um ponto central de
controle, permitindo ao usuario interagir com varias funcionalidades da livraria de
forma intuitiva. Usando uma estrutura de controle switch-case, o programa oferece
uma ampla gama de opc¢des que incluem operacdes como cadastrar livros e clientes,
listar registros, consultar informaces especificas, alterar e excluir dados, efetuar
vendas, e gerar relatorios detalhados. Cada opcdo € mapeada para uma funcéo
especifica que executa a operacao desejada, garantindo que todas as funcionalidades
necessarias para a gestao da livraria estejam acessiveis a partir de um Unico menu.
Este design modular facilita a manutencdo do codigo e melhora a experiéncia do
usuario, permitindo uma navegacao clara e eficiente através das diversas tarefas

administrativas.

4.2 CONCLUSAO

O desenvolvimento do sistema de gerenciamento de livraria durante o curso de
Estruturas de Dados evidenciou a importancia de selecionar e utilizar adequadamente
diversas estruturas de dados para resolver problemas especificos. Através da
aplicacao pratica de conceitos como listas ligadas, ponteiros, manipulacdo de strings
e gerenciamento de arquivos, os estudantes foram capazes de criar um sistema

funcional e eficiente que atende as necessidades de uma livraria real. A escolha de
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listas para gerenciar livros, clientes e autores, por exemplo, facilitou operacdes
frequentes de insercéo e remocao, enquanto o uso de ponteiros permitiu uma gestao
dindmica e eficiente da memoria. A manipulagdo de strings foi importante para o
tratamento das informacdes textuais dos livros, e a persisténcia de dados foi garantida
através do gerenciamento eficaz de arquivos.

Este projeto ndo apenas consolidou o conhecimento tedrico dos alunos, mas
também os preparou para enfrentar desafios reais na area de desenvolvimento de
sistemas. A compreensdo e a aplicagcdo correta das estruturas de dados sao
fundamentais para a criacdo de algoritmos eficientes e solu¢des robustas. Assim, a
disciplina de Estruturas de Dados proporcionou uma base sélida para o
desenvolvimento de habilidades criticas na &area de tecnologia da informacéo,
preparando os alunos para futuros projetos e desafios profissionais.
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5 BANCO DE DADOS

Na disciplina de Banco de Dados, ministrada no quarto semestre do Curso de
ADS, foi possivel aprender os conceitos do Modelo Entidade-Relacionamento (MER)
e realizar o mapeamento de modelos de dados.

Elmasri e Navathe (2011, p.3) definem: “Um banco de dados é uma colegao de
dados relacionados. Com dados, queremos dizer fatos conhecidos que podem ser
registrados e possuem significado implicito.”.

Na sociedade moderna, os bancos de dados sdo elementos fundamentais, ja
gue muitas das nossas atividades diarias dependem da interacdo com eles. Nomes,
nameros de telefones, datas de aniversarios e enderecos podem estar registrados em
uma agenda. Segundo Elmasri e Navathe (2011, p.3): “Essa cole¢gdo de dados

relacionados, com um significado implicito, € um banco de dados.”.

5.1 MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO E MAPEAMENTO DE MODELOS
DE DADOS

A modelagem de banco de dados € uma etapa crucial para garantir o sucesso
de um banco de dados.

Modelagem de dados é o estudo das informagfes existentes em um contexto
sob observagdo para a construgcdo de um modelo de representacdo e
entendimento de tal contexto. A modelagem de dados minera as informacgoes
que representam um contexto, estruturando-as em um conjunto que
denominamos modelo l6gico de dados.

Uma das principais caracteristicas da abordagem de modelagem de banco
de dados é que ela fornece niveis de abstracdo de dados que omitem do
usuério final detalhes sobre o armazenamento dos dados. N&o existe a
preocupagdo com um banco de dados tecnologicamente falando (Machado,
2014, p. 15).

De acordo com Machado (2014, p. 16): “O modelo de Entidade-Relacionamento
(ER) é o método mais comum para construcdo de modelos de dados para bancos de
dados relacionais.”

No Modelo ER, as entidades representam objetos ou conceitos importantes que
sdo modelados no banco de dados. Cada entidade do MER é traduzida em uma tabela
no banco de dados relacional.

Cada tabela no banco de dados corresponde a uma entidade no MER. Por

exemplo, uma entidade chamada Clientes seria convertida em uma tabela com o
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mesmo nome. As tabelas armazenam os dados reais e sdo compostas por linhas e
colunas.

Os atributos das entidades no MER se transformam em colunas nas tabelas.
Por exemplo, se uma entidade Cliente possui atributos como nome, endereco e
telefone, essas caracteristicas se tornam colunas na tabela Clientes.

Relacionamentos entre entidades no MER séo representados por chaves
estrangeiras e tabelas associativas no banco de dados relacional. Isso garante que as
tabelas estejam corretamente interligadas e que as integridades referencial e
relacional sejam mantidas.

Para construir um modelo de dados de forma eficaz, é fundamental entender e

aplicar o conceito de abstragéo.

Uma abstracéo ou a capacidade de abstracdo € um processo, com certeza
mental, que usamos quando selecionamos varias -caracteristicas e
propriedades de um conjunto de objetos ou fatos, e excluimos outras que nao
sdo relevantes em um contexto. Em outras palavras, aplicamos abstracéo
guando nos concentramos nas propriedades de um conjunto de objetos ou
coisas que consideramos essenciais, e desprezamos outras que nao
consideramos importantes, sempre dentro de um determinado contexto sob
observacéo ou andlise. (Machado, 2014, p. 17).

5.1.1 Atividades praticas do Modelo Entidade-Relacionamento (MER)

Para aplicar os conceitos de MER, realizamos diversas atividades praticas que

auxiliaram na consolidacéo do conteudo.

Exemplo de atividade com MER: Uma empresa deseja elaborar um cadastro
completo de seus empregados e suas atividades.

Para cada funcionario, € necessario registrar seu nome, niamero funcional,
telefone (com DDD e numero), além de seus dependentes (nem todos possuem
dependentes). Também deve-se armazenar o departamento em que o funcionario
trabalha (todo funcionario esta associado a um departamento), o departamento que
ele gerencia (caso ele seja gerente) e 0s projetos nos quais esta envolvido (nem todos
participam de projetos).

Para cada departamento, é preciso registrar seu nome, niamero, os funcionarios

gue pertencem a ele (todo departamento tem um gerente), o gerente responsavel
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(todo departamento tem um gerente) e 0s projetos sob sua supervisdo (nem todo
departamento supervisiona projetos).

Para cada projeto, deve-se armazenar seu nome, numero, as cidades onde
esta sendo desenvolvido, os funcionarios envolvidos (todo projeto tem funcionarios) e
o departamento responsavel por sua supervisdo (todo projeto é supervisionado por

um departamento).
Resolucéo da atividade:
Entidades:
- Empregados (nome, numero funcional, fone, dependentes, departamento
trabalha, departamento gerencia, projeto participa).
- Departamentos (nome, numero, empregados, empregado gerente, projetos).
- Projetos (nome, numero, cidades, funcionarios, departamento).

- Dependentes (nome, sexo, parentesco, empregado).

A figura 5.1. apresenta a resolucéo do exercicio anterior.
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Figura 5.1 - Resolucéo atividade
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

No mapeamento de modelos de dados h& sete regras a se seguir.

Toda entidade se torna uma tabela: cada entidade no modelo Entidade-
Relacionamento (ER) é mapeada para uma tabela no banco de dados relacional.

Entidade fraca: quando ha uma entidade fraca, como nas tabelas A e B, a
tabela correspondente a entidade fraca (B) recebe a chave priméaria da tabela
correspondente a entidade forte (A) como chave estrangeira.

Relacionamento (0,1) e (1,1): em relacionamentos com cardinalidade (0,1) e
(1,1), ambas as tabelas podem receber a chave primaria da outra como chave
estrangeira.

Relacionamento (O,N), (1,1) e (1,N): para relacionamentos com cardinalidade
(O,N), (1,1) e (1,N), a entidade que possui a cardinalidade N recebe a chave primaria
da outra tabela como chave estrangeira. Toda chave estrangeira deve estar conectada
a chave primaria da tabela de origem.

Relacionamento (1,N) e (O,N): pode haver atributos associados ao

relacionamento. Para relacionamentos com cardinalidade (N,N), € criada uma nova
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tabela. Esta nova tabela recebe as chaves primarias de ambas as tabelas envolvidas
no relacionamento, além de quaisquer atributos de relacionamento.

Atributo multivalorado: atributos multivalorados sao transformados em
tabelas separadas. A nova tabela inclui a chave primaria da tabela de origem e o
atributo multivalorado.

Relacionamento (N:N:N): relacionamentos ternarios com cardinalidade
(N:N:N) s&o muito raros. Quando ocorrem, eles geralmente exigem a criacdo de uma

nova tabela que inclui as chaves primarias de todas as entidades envolvidas.

Exemplo de atividade de mapeamento de modelos de dados: Criar um
diagrama ER baseado nas tabelas fornecidas, mostrando todas as entidades,
atributos e os relacionamentos entre as entidades.

Tabelas:

Cliente: (codigo, nome, rg,cfp,rua, numero, bairro,cep, cidade)

Produtos: (codigo, descricao, gtdeEstoque, valor)

A figura 5.2 apresenta a resolucao da atividade.



Figura 5.2 - Resolucéo atividade
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

5.2 CONCLUSAO

77

Através de atividades praticas, conseguimos consolidar os conhecimentos

adquiridos, compreendendo a importancia da modelagem e do mapeamento correto

das entidades e seus relacionamentos para garantir a integridade e a eficiéncia do

banco de dados. A habilidade de abstrair e mapear dados de forma precisa € essencial

para o desenvolvimento de sistemas, refletindo diretamente na qualidade e na

usabilidade dos sistemas implementados.
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6 REDES DE COMPUTADORES

Durante o quinto semestre do curso de ADS, a disciplina de Redes de
Computadores se mostrou fundamental para o desenvolvimento de competéncias
essenciais na area de tecnologia da informacgéo. Durante o semestre foi abordado os
tipos de comunicacao, tipos de redes, topologias, Switch, Dynamic Host Configuration
Protocol (DHCP), Web Server, Sistema de Nomes de Dominio (DNS), Router e Bridge.

Para consolidar o aprendizado teérico, utilizamos o Cisco Packet Tracer, uma
ferramenta de simulacéo de redes. Com ele, pudemos criar e testar configuracdes de
redes, experimentar com diferentes topologias e dispositivos, e resolver problemas
praticos. A pratica com o Packet Tracer permitiu a simulacdo de redes, testes de
diferentes configuragbes sem risco de danos reais e facilitou a compreensédo dos
conceitos abordados.

6.1 TIPOS DE COMUINICACAO

Simplex: A comunicacdo simplex é a forma mais basica de transmissédo de
dados, onde a comunicacdo ocorre em apenas uma direcdo. Um exemplo classico é
a transmissao de radio, onde a estacdo de radio transmite o sinal e os receptores
apenas recebem. Em redes de computadores, esse tipo de comunicacdo € menos
comum, pois a maioria das aplicacbes exige comunicacdo bidirecional. No entanto,
ele pode ser adequado para situacées em que apenas uma direcdo de comunicacao
€ necessaria, como em sistemas de transmisséo de TV.

A figura 6.1 exemplifica a comunicacgao simplex.

Figura 6.1 - Comunicac¢ao Simplex

Direcao dos dados

- 3

Monitor

Mainframe

Fonte: Forouzan, 2010, p. 39
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Half-Duplex: A comunicacéo half-duplex permite a transmissdo de dados em
ambas as dire¢cdes, mas ndo ao mesmo tempo. Isso significa que enquanto um
dispositivo estd enviando dados, o outro precisa aguardar antes de responder.
Exemplos tipicos incluem walkie-talkies, onde os usuéarios precisam alternar entre falar
e ouvir. Em redes de computadores, o half-duplex é utilizado em conexdes Ethernet
mais antigas ou em redes que requerem controle de acesso ao meio para evitar
colisdes de dados. Essa forma de comunicagdo é mais eficiente do que o simplex,
pois permite a troca bidirecional de informacgdes, embora ndo simultaneamente.

A figura 6.2 ilustra a comunicac¢éao half-duplex.

Figura 6.2 - Comunicacao Half-duplex

Direcao dos dados no instante 1
s

Estacao - Estacao

Direcao dos dados no instante 2

Fonte: Forouzan, 2010, p. 39

Full-Duplex: A comunicacéo full-duplex possibilita a transmissdo simultanea
de dados em ambas as dire¢cdes. Um exemplo cotidiano € a comunicacao telefénica,
onde ambas as partes podem falar e ouvir a0 mesmo tempo. Em redes de
computadores modernas, o full-duplex é amplamente utilizado, especialmente em
conexdes Ethernet e Wi-Fi, permitindo uma comunicac¢ao mais rapida e eficiente. Essa
forma de transmissdo maximiza a largura de banda disponivel, reduzindo o tempo de
espera e aumentando o desempenho geral da rede. O full-duplex é essencial para
aplicacdes que requerem alta taxa de transferéncia de dados e baixa laténcia, como
videoconferéncias e jogos online.

A figura 6.3 exemplifica a comunicacéo full-duplex.
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Figura 6.3 - Comunicacao Full-duplex
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Fonte: Forouzan, 2010, p. 39

6.2 TIPOS DE REDES

LAN (Local Area Network): Rede local, geralmente confinada a um Unico
edificio ou campus. Utilizada para conectar computadores e dispositivos em um
espaco geografico restrito.

MAN (Metropolitan Area Network): Rede metropolitana que cobre uma area
geografica maior que a LAN, como uma cidade ou um campus universitario.

WAN (Wide Area Network): Rede de longa distancia que abrange uma area
geografica extensa, conectando cidades, paises ou até continentes. A Internet € o
exemplo mais notavel de uma WAN.

PAN (Personal Area Network): Rede de pequena escala projetada para
comunicacao entre dispositivos pessoais proximos, geralmente dentro de um raio de
alguns metros. Exemplos tipicos de PAN incluem a conex&o entre um smartphone e
um fone de ouvido Bluetooth, ou a sincronizacdo de dados entre um laptop e um
smartwatch.

WLAN (Wireless Local Area Network): Rede local que utiliza tecnologia sem
fio para permitir a comunicacdo entre dispositivos dentro de um espaco
limitado, como uma casa, escritorio ou campus universitario. As WLANS costumam
seguir os padrdes IEEE 802.11, amplamente conhecidos como Wi-Fi. Esses padrdes
permitem que dispositivos como laptops, smartphones e tablets se conectem a um
ponto de acesso sem fio (AP), que por sua vez esta conectado a uma rede com fio ou
a internet. As WLANs oferecem flexibilidade e facilidade de acesso, eliminando a
necessidade de cabos e permitindo a mobilidade dos usuarios dentro da area de
cobertura.

WMAN (Wireless Metropolitan Area Network): Rede gque cobre uma area

geografica mais extensa do que uma WLAN, como uma cidade ou uma regiao
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metropolitana. As WMANs sdo empregadas para interligar diversos edificios,

escritérios e até bairros inteiros.

6.3 TOPOLOGIAS DE REDES

Segundo Forouzan, (2010, p. 41): “O termo topologia fisica se refere a maneira
pela qual uma rede é organizada fisicamente.”. Ha quatro topologias basicas
possiveis: estrela, barramento, anel e mesh.

Topologia em Estrela: Topologia em Estrela: Nesta configuracdo, todos os
dispositivos séo ligados a um dispositivo central, geralmente um switch. Esta topologia
é facil de gerenciar e diagnosticar falhas.

A figura 6.4 exemplifica a topologia estrela.

Figura 6.4 - Topologia estrela conectando 4 estacdes

Hub

7 T X Y

Estacao Estacao Estacio Estaciao

Fonte: Forouzan, 2010, p. 44

Topologia em Barramento: Todos os dispositivos compartilham um Unico
meio de comunicacdo. E econdmica, mas tem limitagdes de desempenho e
dificuldades de manutengéao.

A figura 6.5 exemplifica a topologia barramento.
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Figura 6.5 - Topologia barramento conectando 3 estacdes

Estacio Estacio Estaciao
Transceptores Transceptores Transceptores
Terminador I:: {:I Terminador
Transceptor- Transceptor- Transceptor-
vampiro vampiro vampiro

Fonte: Forouzan, 2010, p. 44

Topologia em Anel: Nesta estrutura, cada dispositivo esta ligado ao seguinte,
formando um circuito fechado. Os dados sao enviados através do anel até alcancarem

o destinatario. Apesar de sua eficiéncia, uma falha em qualquer parte pode afetar toda

a rede.
A figura 6.6 ilustra a topologia anel.

Figura 6.6 - Topologia anel conectando 6 estacfes

Estacao Estacao
Repetidor Repetidor
Estacio Repetidor Repetidor Estacao
Repetidor Repetidor
Estacao Estacao

Fonte: Forouzan, 2010, p. 45

Topologia Mesh: Nesta configuracdo, cada dispositivo se conecta a varios
outros, garantindo redundancia e alta disponibilidade. No entanto, € uma topologia

complexa e dispendiosa para implementar.
A figura 6.7 exemplifica a topologia mesh.
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Figura 6.7 - Topologia mesh completamente conectada (5 dispositivos)
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Fonte: Forouzan, 2010, p. 43

6.4 DISPOSITIVOS DE REDES

Os dispositivos de rede desempenham um papel crucial na comunicacéo entre
computadores e outros aparelhos dentro de uma rede. Eles ajudam a gerenciar,
controlar e direcionar o fluxo de dados, garantindo que as informacfes cheguem aos
seus destinos corretamente. Dispositivos como switches, roteadores, bridges e pontos
de acesso desempenham papéis especificos que séo vitais para o bom funcionamento
da rede.

6.4.1 Switch

Um switch é um dispositivo que conecta multiplos dispositivos em uma rede
local (LAN) e encaminha pacotes de dados entre eles com base no endere¢co MAC de
destino. Utilizar switches em uma rede melhora a eficiéncia e o desempenho ao
permitir a comunicacéo simultanea entre multiplos pares de dispositivos.

A figura 6.8 ilustra um exemplo prético da utilizacdo de um switch.
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Figura 6.8 - Exemplo prético de Switch
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

6.4.2 DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)

O DHCP é um protocolo que permite a configuragdo automatica de dispositivos
em uma rede, atribuindo enderecos IP dinamicamente. Isso simplifica a administracéo
de redes, evitando a necessidade de configuracdo manual de enderecos IP.

A figura 6.9 ilustra um exemplo prético da utilizacdo de um DHCP.
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Figura 6.9 - Exemplo préatico de DHCP
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6.4.3 Web Server

Um servidor web é um software responsavel por fornecer paginas web aos
usuarios. Ele responde a solicitagcbes HTTP enviadas por navegadores e entrega 0s
recursos solicitados, como HTML, CSS e imagens. Compreender a configuracéo e o
gerenciamento de servidores web é crucial para qualquer profissional de TI.

A figura 6.10 ilustra um exemplo prético da utilizacdo de um Web Server.
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Figura 6.10 - Exemplo préatico de Web Server
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6.4.4 Sistemade Nomes de Dominio (DNS)

O Sistema de Nomes de Dominio (DNS) € fundamental para a navegacgéo na
internet, funcionando como um tradutor que converte nomes de dominio legiveis por

humanos como www.fatec.com em enderecos IP legiveis por maguinas como

192.168.0.101. Na pratica, quando um usuario digita um URL em seu navegador, o
DNS entra em acado para localizar o servidor correspondente ao endereco digitado.
Por exemplo, ao acessar www.fatec.com, o DNS consulta seu banco de dados para

encontrar o endereco IP do servidor do Google, permitindo que a conexdo seja
estabelecida.

A figura 6.11 ilustra um exemplo pratico da utilizacdo de um DNS.
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6.4.5 Router
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N 0 (edi)

um dispositivo que encaminha pacotes de dados entre redes

diferentes, usando enderecos IP para determinar o melhor caminho. Roteadores séo

fundamentais para a interconexdo de redes locais e redes remotas.

A figura 6.12 ilustra um exemplo prético da utilizacdo de Router.
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Figura 6.12 - Exemplo préatico de Router

¥ Cisco Packet Tracer - D:\S" Semestre\REde de computadores\P2\Roteadon\atividade 22-05 - router.pkt
File Edit Options View Tools Edensions Window Help

iSUBOCrk A7 QQA0E BSE
SCa@l f/rmed B
[ Logical)  Physical)x 161,y 460

&) al (g 012400

55&7 RIP 192 16B.0.0
e ferver-PT
DNS

RIP 1621810 RIP 1721610 192.168.100.0
192 168.90.0 192.168.90.0
~ - 192.168.100.0 e
L T T
Roufer-PT Routpr-PT Routdr-PT
ins Balnu Sio \UQ

dow Jdobw Hg8E

=. -, == = N, I , = = =, =. =,
PCPT  PCPT PCPT  PCPT PC-PT PG-PT PC-PT PCPT PCPT PCPT PCPT
PCO PC1 pc2 PC3 PC4 PG5 PCE  PCT PC8  PCI  PCI0 PC11

Time: 00:02:44(H)(w)

(®Realtime) 2. Simulation |

FE] PS8 F e

D Scenario 0 Fire  LastStats Source Destinaion Type Color Timeisec) Periodic Mum Edit Delete

@ Successtd  PC2 PC3 ICMP 0.000 N 0 (edit) (delete)

@ Successtd  PCS PCE  ICHP 0.000 N 1 (edt) (delete)

Erd I'T @ Successtd  PCB PCI  ICMP 0.000 N 2 fedt) (delete)
[

(Select a Device to Drag and Drop to the Workspace) 1

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

6.4.6 Bridge

Uma bridge é um dispositivo que conecta duas ou mais redes diferentes dentro
de uma mesma rede maior, fazendo com que elas funcionem como se fossem uma
s6. Analogicamente, pode-se pensar na bridge como uma ponte que une diferentes
areas de uma mesma rede, permitindo que elas se comuniquem de forma mais eficaz.
E atil para segmentar redes grandes em menores, melhorando o desempenho e a
organizacao.

A figura 6.13 ilustra um exemplo prético da utilizacdo de um Bridge.
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Figura 6.13 - Exemplo pratico de Bridge
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6.5 CONCLUSAO

O quinto semestre de Redes de Computadores proporcionou uma base sélida
em conceitos e praticas essenciais. Através de uma combinacao de teoria e pratica,
foi possivel desenvolver as competéncias necessarias para projetar, implementar e

gerenciar redes de computadores eficazes.
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7 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Durante o sexto semestre do curso de ADS, a disciplina de Gestéao de Projetos
se mostrou fundamental para o desenvolvimento de profissionais na area de
tecnologia. O conhecimento nesta area é essencial para coordenar atividades, alocar
recursos e garantir o cumprimento de prazos e objetivos, promovendo um diferencial

competitivo no desenvolvimento de solugcdes tecnoldgicas.

O gerenciamento de projetos € um conjunto de ferramentas gerenciais que
permitem que a empresa desenvolva um conjunto de habilidades, incluindo
conhecimento e capacidades individuais, destinados ao controle de eventos
nao repetitivos, Unicos e complexos, dentro de um cenario de tempo, custo e
qualidade predeterminados. (Vargas, 2014, p.5).

Essa disciplina proporcionou uma visdo estruturada de como planejar,
monitorar e concluir projetos, aplicando técnicas como a gestdo de escopo,
cronograma, partes interessadas e comunicacdo. Neste capitulo, exploramos a
importancia de cada uma dessas areas, enfatizando seu papel no desenvolvimento

de projetos.

7.1 GESTAO DE ESCOPO

A gestéo de escopo é uma das bases de qualquer projeto bem-sucedido, uma
vez que define os limites e os objetivos do projeto, especificando o que sera e o que
nao sera entregue. Sem uma gestdo de escopo precisa, 0 projeto esta sujeito a sofrer
com "escopo flutuante", onde requisitos adicionais podem surgir, comprometendo o
cronograma e o or¢gamento.

Durante o curso, foi abordado como estruturar e documentar o escopo,
garantindo que todos os envolvidos tenham uma visdo clara das entregas esperadas.
Aprender a delimitar escopos especificos, alinhar as expectativas do cliente e da
equipe técnica, proporciona uma base sélida para a execug¢do do projeto. Dessa
forma, os alunos desenvolvem uma capacidade critica de identificar e documentar os
requisitos essenciais, minimizando riscos e orientando as atividades de
desenvolvimento.

Para garantir que o escopo seja cumprido de maneira organizada e eficiente, é
fundamental dividir o projeto em partes menores e mais gerenciaveis, o que é

viabilizado pelo uso da Estrutura Analitica do Projeto (EAP).
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A EAP é uma ferramenta que traduz o escopo do projeto em uma hierarquia
organizada de tarefas e sub-tarefas. Ela permite que o escopo seja desmembrado em
componentes especificos, facilitando a alocacdo de recursos e o acompanhamento
do progresso de cada etapa.

A figura 7.1 ilustra um exemplo da EAP desenvolvido para o projeto do Trabalho

de conclusao de curso.

Figura 7.1 - EAP

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

7.2 GESTAO DAS PARTES INTERESSADAS

A gestdo das partes interessadas € outra competéncia fundamental para o
desenvolvimento de projetos, pois ha uma diversidade de stakeholders, que incluem
clientes, usuarios finais, equipe técnica e patrocinadores. Cada um possui
expectativas e interesses especificos, e a habilidade de gerencia-los é muito
importante para o sucesso do projeto.

Ao longo da disciplina, foram exploradas técnicas para identificar e analisar
stakeholders, avaliando seu nivel de poder e interesse. Dessa forma, & possivel
desenvolver estratégias de engajamento adequadas, que garantam o alinhamento
entre as expectativas das partes interessadas e 0s objetivos do projeto. Esse
conhecimento auxilia o profissional de ADS a evitar conflitos, mantendo o foco nas
metas e promovendo um ambiente de colaboragéo.

A figura 7.2 ilustra o gerenciamento das partes interessadas.
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Figura 7.2 - Gerenciamento das partes interessadas
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

A gestao de interesse, juntamente com a analise dos stakeholders, permite que
o profissional de ADS identifique pontos de atencdo e alinhe os objetivos dos
stakeholders com as entregas do projeto. Assim, 0 curso preparou os alunos para
mediar conflitos, gerenciar expectativas e manter um relacionamento saudavel com

todos os envolvidos.

7.3 GESTAO DE CRONOGRAMA

O cronograma € um dos elementos centrais de qualquer projeto. Durante o
curso, foi introduzido o ProjectLibre, uma ferramenta de gestdo de cronogramas que
auxilia no planejamento e acompanhamento das atividades do projeto. Com essa
ferramenta, os alunos puderam criar, monitorar e ajustar cronogramas de forma
pratica, simulando situacdes reais de gestao de projetos.

A utilizacdo do ProjectLibre oferece uma visdo de como as atividades se inter-
relacionam e como um atraso em uma tarefa pode impactar o projeto como um todo.
Ao aprender a manipular essa ferramenta, os alunos de ADS desenvolvem
habilidades essenciais para manter o controle do cronograma.

A figura 7.3 ilustra o cronograma realizado com o ProjectLibre.
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Figura 7.3 - Cronograma
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024
7.4 GESTAO DA COMUNICACAO

Em projetos complexos, a comunicacao eficaz € um dos maiores desafios. Para
facilitar o fluxo de informacdes entre as partes envolvidas, foi apresentada a Matriz
RACI (Responséavel, Aprovador, Consultado e Informado). A matriz RACI ajuda a
definir as responsabilidades de cada membro da equipe, promovendo clareza e
transparéncia.

A aplicacdo da matriz RACI é especialmente util em equipes multidisciplinares,
onde a responsabilidade de cada tarefa deve estar claramente estabelecida para
evitar retrabalhos e atrasos. Com o0 uso desse modelo, os alunos aprendem a
documentar e formalizar papéis dentro do projeto, permitindo um alinhamento eficaz
entre os membros da equipe e facilitando a coordenacéo das atividades.

A figura 7.4 ilustra um exemplo de matriz RACI.
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Figura 7.4 - Matriz RACI
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

7.5 CONCLUSAO

A disciplina de Gerenciamento de Projetos no curso de ADS oferece um
conjunto de habilidades que vai além do dominio técnico. Ela capacita os futuros
profissionais para planejar, monitorar e gerenciar os diferentes aspectos de um projeto
de desenvolvimento de software, promovendo entregas eficientes e alinhadas as
expectativas das partes interessadas. Com a aplicacdo de ferramentas e técnicas
como o ProjectLibre, a matriz RACI e a EAP, os alunos séo preparados para enfrentar
os desafios do mercado de trabalho, destacando-se pela capacidade de gerenciar
projetos de forma organizada, colaborativa e focada em resultados.

Ao concluir essa disciplina, os estudantes de ADS nao apenas adquirem um
conhecimento técnico de gestao de projetos, mas também uma viséo estratégica que

os torna aptos a contribuir para o sucesso das organizacdes onde atuarao.



95

8 MANUAL DO USUARIO

Este manual tem como objetivo orientar os usuarios na navegacao e utilizacao
das principais funcionalidades do portfolio digital desenvolvido para demonstrar as
informacdes profissionais e os conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Anélise
e Desenvolvimento de Sistemas.

Estruturado em HTML, CSS e JavaScript, o portfélio € responsivo e utiliza uma
interface amigéavel.

A estrutura principal € definida no arquivo index.html, que organiza cada sec¢éo
e carrega o0s recursos de estilo e interatividade.

Os estilos sao distribuidos em arquivos de CSS para modularidade e
flexibilidade, como style.css (estilo geral), responsive.css (responsividade), font-
awesome.min.css e flaticon.css (icones).

Scripts de navegacdo e animacdo, como bootstrap.min.js, custom.js, e
owl.carousel.min.js, contribuem para a funcionalidade e experiéncia interativa do
usuario. A biblioteca jQuery auxilia em funcionalidades dinamicas, como o efeito de

rolagem suave e transigbes animadas.

8.1 MENU PORTFOLIO

O menu de navegacdo permite que o0 usuario acesse diretamente qualquer
secao do portfélio sem precisar rolar manualmente a pagina. Basta clicar em um item
do menu para que a pagina role suavemente até a se¢ao correspondente.

O jquerysticky.js permite que a barra de navegacdo permaneca visivel mesmo
ao rolar a pagina, facilitando a troca rapida entre as secoes.

A figura 8.1 ilustra a barra de navegacao do portfolio.

Figura 8.1 — Barra de navegacao

Fate c SOBRE MIM EDUCACAO EXPERIENCIAS PORTFOLIO CONTATO
of. Antor

Lins.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

A barra de navegacdao inclui um link direto para o site oficial da Fatec, acessivel

ao clicar no logotipo da instituicdo. Esse recurso facilita o acesso dos usuarios a
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informacGes sobre a Fatec, como detalhes institucionais, programas de ensino e
cursos oferecidos, proporcionando uma experiéncia de navegacao pratica e intuitiva.

A Figura 8.2 ilustra o site da Fatec, acessada por meio do redirecionamento
presente no portfdlio.

Figura 8.2 — Site Fatec
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

8.2 PAGINA INICIAL

A pégina inicial contém uma breve introducéo que inclui uma saudacao e uma
frase de apresentacdo. Nesta secdo ha um botdo que permite baixar o curriculo em
PDF de forma simples. Basta clicar em "Download Curriculo" para iniciar o download.

A figura 8.3 ilustra a pagina inicial.
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Figura 8.3 — Pagina Inicial
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024

8.3 SECAO SOBRE MIM

A secao “Sobre mim” contém um resumo sobre a trajetdria académica e
profissional, destacando habilidades e interesses.

A figura 8.4 ilustra a segéo “Sobre mim”.
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Figura 8.4 — Secao Sobre mim

Fatec SOBRE MIM EDUCAGAO EXPERIENCIAS PORTFOLIO CONTATO
Lins
Prot. Antonio Saabra

Sou formada em Engenharia de Alimentos pela Universidade
de Marilia, onde adquiri uma base sélida em processos
produtivos e controle de qualidade no setor alimenticio. Essa
formagdo me ensinou a resolver problemas técnicos de
maneira pratica, sempre focando na melhoria continua.
Posteriormente, aprofundei meus conhecimentos com uma
poés-graduagdo em Seguranca e Controle de Qualidade de
Alimentos pela Faculdade de Medicina de Séo José do Rio
Preto. Durante esse periodo, desenvolvi um olhar critico
sobre regulamentagées, boas praticas e técnicas de
controle, sempre com foco na seguranga e exceléncia dos

alimentos.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

8.4 SECAO EDUCACAO

A secao “Educacgao” contém detalhes sobre a forma¢édo académica, incluindo
cursos de graduacao e pos-graduacao.

A figura 8.5 ilustra a secao “Educacgao”.
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Figura 8.5 — Secéo Educacéo
Fate& SOBRE MIM EDUCACAO

EXPERIENCIAS PORTFOLIO CONTATO

EDUCAGAO

2005 - 2009

2022 - Até O Presente Momento

Engenharia de Alimentos Controle de  Andlise e Desenvolvimento de Sistemas

. . .
UNIVERSIDADE DE MARILIA FACULDADE DE MEDICINA DE SAO JOSE DO RIO FACULDADE DE TECNOLOGIA
PRETO

5, SP

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
8.5 SECAO EXPERIENCIA PROFISSIONAL

A secao “Experiéncia” contém uma linha do tempo com os principais cargos e
funcdes desempenhadas ao longo da carreira.

A figura 8.6 ilustra a segao “Experiéncia”.
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Figura 8.6 — Secao Experiéncia
Fatec SOBRE MIM EDUCACAO EXPERIENCIAS PORTFOLIO CONTATO

Lins

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

2008 - 2009 ¢ ATENDIMENTO AO CLIENTE
BERTIN $/A - ESTAGIARIA
2009 - Até O Momento * RELACIONAMENTO COM CLIENTES
JBS S/A - ANALISTA DE RELACIONAMENTO COM CLIENTES

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

8.6 SECAO PORTFOLIO

A secao “Portfdlio” apresenta uma galeria dos projetos realizados ao longo do
curso de ADS, abrangendo disciplinas como Algoritmo, Linguagem de Programacao,
Estrutura de Dados, Banco de Dados, Redes de Computadores e Gestao de Projetos.
Nela, o visitante pode explorar cada projeto através de imagens representativas e
descricles breves que destacam os principais aspectos desenvolvidos.

A figura 8.7 ilustra um dos projetos da secao “Portfdlio”.



Figura 8.7 — Secéao Portfélio

Fate&

PORTFOLIO

PROJETO |
ALGORITMO

A DISCIPLINA DE ALGORITMO E LOGICA DE
PROGRAMACAO E ESSENCIAL PARA A
FORMAGAO £M ANALISE [
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS, POIS
DESENVOLVE O PENSAMENTO LOGCICO E A
HABILIDADE DE CRIAR ALGORITMOS
EFICIENTES

Fonte: Elaborada pela autora, 2024
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A sessdo Portfélio também conta um botdo que permite o download deste portfélio em PDF.

A figura 8.8 ilustra a funcionalidade de download do portfélio em PDF.

Figura 8.8 — Botdo de download do portfolio

Fate c SOBRE MIM EDUCAGAO EXPERIENCIAS PORTFOLIO CONTATO
Prof. Antoni

Lins
tonio Seabra

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

8.7 SECAO CONTATO

A secgao “Contato” disponibiliza os dados de contato como telefone e e-mail.

A figura 8.9 ilustra a segéo “Contato”.



Figura 8.9 — Secéo Contato

Fatec SOBRE MIM EDUCAGAC EXPERIENCIAS PORTFOLIO
Lins

Prot. Antenio Seabra

ENTRE EM CONTATO COMIGO

Lais Yumi Nagayama

Engenheira De Alimentos

Telefone

Email

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

CONTATO
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9 CONCLUSAO GERAL

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) apresenta uma visdo abrangente
dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas, cobrindo disciplinas como Algoritmo e Logica de Programacéao, Linguagem
de Programacéo, Estruturas de Dados, Banco de Dados, Redes de Computadores e
Gestao de Projetos. Desde o inicio, este curso foi encarado como uma extensao dos
conhecimentos adquiridos em minha formagao em Engenharia de Alimentos, com o
propadsito claro de trabalhar em projetos estratégicos na empresa onde atuo.

O estudo de Algoritmo e Légica de Programacéo estabeleceu uma base soélida
para a resolucéo eficiente de problemas computacionais, essencial para estruturar e
implementar solugdes eficazes. Em Linguagem de Programacao, foi possivel traduzir
esses algoritmos em codigo real, aprimorando habilidades na escrita e depuracéo de
programas para sistemas funcionais.

Em Estruturas de Dados, a compreensao sobre a organizacdo e manipulacéo
de dados demonstrou como escolhas adequadas podem otimizar algoritmos e
melhorar o desempenho do sistema. J& em Banco de Dados, exploramos o Modelo
Entidade-Relacionamento (MER) e técnicas de mapeamento, garantindo que 0s
bancos de dados fossem assertivos e eficientes, atendendo a requisitos de
integridade.

O estudo de Redes de Computadores proporcionou uma visdo pratica e tedrica
sobre redes, topologias e dispositivos como switches, roteadores e servidores. A
pratica com ferramentas como o Cisco Packet Tracer consolidou o aprendizado e
tornou possivel configurar e gerenciar redes com eficiéncia. Por fim, Gestdo de
Projetos destacou a importancia de ferramentas como a matriz RACI, a Estrutura
Analitica de Projetos (EAP) e o uso de softwares como o ProjectLibre para
organizacdo e planejamento de projetos, habilidades essenciais para lidar com
demandas de stakeholders e gerenciar recursos de maneira eficiente.

A criacao de um portfolio digital consolidou a integracdo dos conhecimentos
adquiridos, representando um marco na trajetoria académica. Este portfolio, com
interface responsiva e amigavel, expde de maneira organizada o0s projetos
desenvolvidos ao longo do curso, evidenciando ndo apenas as competéncias
técnicas, mas também a capacidade de apresentar solu¢des de forma acessivel e

funcional.
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Além disso, foi incluido um manual do usuéario detalhado, garantindo uma
experiéncia de navegacao simplificada e refletindo o compromisso em oferecer uma
solucdo completa e prética. Essa abordagem refor¢a o proposito que me guiou desde
0 inicio do curso: ampliar meus conhecimentos para atuar de forma estratégica em
projetos, especialmente no contexto organizacional em que atuo.

Ao final desta jornada, posso afirmar com conviccdo que o curso de ADS
cumpriu plenamente seu papel em permitir que eu alcangcasse meus objetivos,
fortalecendo minhas competéncias técnicas e ampliando minha visédo profissional.
Esta conquista ndo representa apenas 0 encerramento de uma etapa, mas a
confirmacédo de que os conhecimentos adquiridos foram aplicados de maneira eficaz

para transformar um proposito inicial em resultados concretos.
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