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Resumo

Esse documento descreve o processo de desenvolvimento de um contetddo que sera dispo-
nibilizado por meio de um aplicativo para dispositivos moveis. Esse aplicativo ird auxiliar
o aprendizado de programcao na Linguagem C. O conteido foi organizado utilizando o

XML. Além disso, o HTML foi usado como padrao para visualizacao.
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1 Introducao

A compreensao da linguagem de programagao C fornece base para o entendimento
de varias outras linguagens, sendo que esta linguagem foi a base para desenvolvimento
de varias outras amplamente utilizadas. Apesar da linguagem C ter muitos recursos e
poder alcancar niveis avangados de programacao, ela pode ser utilizada de forma simples
em cursos introdutérios e sua dificuldade pode ser aumentada gradativamente, assim

aumentando a capacidade dos alunos de criar algoritimos mais avangados.

Mesmo muito conhecida e utilizada, cursos que ofertam as disciplinas que lecionam
programacao na linguagem C possuem altos indices de reprovacao e muitas vezes discus-
soes superficiais, ou seja, nao proporcionam um ensino bem estruturado e mais profundo

sobre a linguagem, o que acaba por nao fornecer ao aluno uma base sélida.

Nesse cenario, um problema surge no mercado de trabalho. Por profissionais nao
possuirem uma base sélida sobre programacao, eles acabam enfrentando dificuldades para
propor solugoes. Visando aumentar seus conhecimentos, esses profissionais buscam ferra-
mentas para aprendizado mas tem dificuldades para encontrar uma plataforma de ensino
acessivel, bem fundamentada e que explique o conteudo de forma pratica. Com o acesso
a internet em dispositivos moveis, como tablets e celulares, o acesso ao contetido pode ser
feito de qualquer local, possibilitando assim o enriquecimento do dominio de novos alunos
sobre programacao, gerando uma base sélida que ira facilitar o aprendizado de outras

linguagens, além de melhorar a légica de programacao desses profissionais.

Este trabalho consiste no desenvolvimento do contetido teérico que sera incluido
futuramente em um aplicativo que possui o objetivo de ensinar a linguagem de progra-

magao C.

1.1 Objetivos

Atualmente é dificil encontrar uma boa ferramenta que forneca aprendizado so-
bre a linguagem C. Assim, este trabalho busca fornecer um contetido progressivo, de
facil entendimento e acessivel para o usuario, sendo o mesmo disponibilizado através de

plataformas méveis.

O contetido foi desenvolvido como um material tedrico bem fundamentado e que
fornece em seu inicio conceitos simples e introduz novos conceitos da linguagem gradati-
vamente. Sao também disponibilizados exercicios que ajudam na fixagao do aprendizado

e na melhor compreensao de como as ferramentas da linguagem podem ser utilizadas.

Apés a conclusao do aplicativo, espera-se que o mesmo seja utilizado como apoio
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para alunos em graduacao e também por profissionais que buscam aprender a linguagem

C.



2 Revisao Bibliografica

Este capitulo trata-se de um resumo sobre a linguagem de programacao C, o HTML
e o XML.

2.1 A Linguagem C

A linguagem C foi originalmente desenvolvida por Dennis Ritchie entre 1969 e 1973.
Foi padronizada pelo American National Standarts Institute (ANSI) em 1989 e mais tarde
pelo International Organization for Standardization (ISO). Por ser uma linguagem de alto
nivel, com maior reaproveitamento de cédigo, de paradigma procedural e com poder para
criagdo de programas complexos, como sistemas operacionais, a linguagem C se tornou

uma das linguagens mais utilizadas.

O uso da linguagem C para estudo de algoritimos fornece ao aluno conceitos funda-
mentais de programacao que sao base para varias outras linguagens atuais, por esse motivo
é muito usada nos cursos introdutorios de programacao. Além disso, é uma linguagem im-
perativa, ou seja, descreve a computacao como agoes ou comandos, que alteram o estado
de um programa. A linguagem C também fornece construtores que mapeiam eficiente-
mente recursos de baixo nivel, como controle de memoria e acesso ao microprocessador,
sendo assim, é muito usada em aplicagoes que foram codificadas na linguagem de pro-
gramacao Assembly, o que tornou a mesma muito usada no desenvolvimento de sistemas
operacionais. Além disso, a linguagem C possui um propédsito geral e fornece suporte para

programacao estruturada e recursao.

Houve uma revisao da linguagem C no final dos anos 90, o que levou a publicagao
do ISSO/IEC 9899:1999 em 1999, normalmente denominado como C99. O C99 introduziu
novas funcionalidades, incluindo novos tipos de dado como long long int, um tipo complexo
usado para representar nimeros complexos, arrays de tamanho varidavel, membros de
array flexiveis e melhorou o suporte para o ponto flutuante IEEE 754. Varias dessas
funcionalidades ja haviam sido implementadas anteriormente como extensoes em varios

compiladores.

Apds a C99, em 2007 outra revisao do padrao C foi iniciada, chamada de C11. Sua
publicacgao oficial aconteceu em 2011. O comité de padroes C adotou guias para limitar a
adicao de novas ferramentas que ainda nao foram testadas pelas implementagoes existen-
tes. A C11 implementou varias ferramentas novas, que incluiram tipos macro genéricos,
melhor suporte para Unicode, operacoes atomicas, multi-threading e fungoes de checagem

de limites. Além disso, fez com que bibliotecas existentes na C99 se tornassem opcionais
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e melhorou a compatibilidade com a linguagem C++-.

Pode-se concluir que a linguagem C é complexa porém pode ser lecionada ao aluno
em niveis basicos, tornando possivel seu aprendizado por alunos sem conhecimentos pré-
vios de programacao. Sua criagdo minimizou os erros cometidos em programas extensos
desenvolvidos em linguagens procedurais usadas anteriormente. Pelos recursos oferecidos
pela linguagem, a mesma pode ser utilizada para programacao de varios tipos de progra-
mas voltados para vérias plataformas. [C 2018] [BACKES 2012]

2.2 O modelo HTML

O HTML, do inglés Hypertext Markup Language (Linguagem de marcagao de hi-

pertexto), é a linguagem de marcacao padrao para criagdo de paginas e aplicagoes web.

Os documentos HTML sao interpretados pelos navegadores web, assim, o papel
dos navegadores web é receber paginas HTML de um servidor web e as exibirem para os

usuarios.

Dentro de um documento HTML existem diversos elementos HI'ML. Eles sao os
blocos construtores das paginas. Com eles pode-se adicionar imagens ou objetos interativos
na pagina. O HTML também fornece meios de criar documentos estruturados ao denotar
estruturas para texto como cabecalhos, pardagrafos, listas, links e outros. Esses elementos

sao distribuidos por tags.

Cédigos desenvolvidos em HTML aceitam programas escritos em linguagens de
script, como o JavaScript, que podem afetar o comportamento e o conteiido da pagina
web. Ao adicionar o CSS, do inglés Cascading Style Sheets (Folha de estilo em Cascata),
pode-se definir o estilo e layout da pagina. Assim, temos uma pagina web completa que
ird realizar tarefas definidas e exibir seu contetido de forma adequada. O uso do HTML
em conjunto com o CSS e a linguagem de programacao JavaScript formam o pilar da rede
mundial de computadores. [W3Schools 2018]

2.3 O modelo XML

O modelo XML, do inglés Extensible Markup Language (Linguagem de marcagao
extensivel), é utilizado para gerar linguagens de marcagdo para utilidades especificas.
Este modelo define um conjunto de regras para codificar documentos em um formato que
pode ser interpretado por maquinas ou humanos. Basicamente, é um modelo simples que

fornece uma base na qual modelos mais complexos podem ser construidos.

O XML é um formato de dados textual com um suporte forte fornecido pela

Unicode para diferente linguagens humanas. Mesmo que o design do XML foque em



Capitulo 2. Revisao Bibliogrifica 10

documentos, a linguagem é muito usada para representar estruturas de dados. O XML
pode ser visto em uma estrutura de arvore, como pode-se observar na Figura 1. Em cada
um dos nés dessa arvore existem varias Strings. A arvore e as Strings formam a informagao

sobre o contetido de um documento XML. [W3Schools 2018]

Foot element:

<hookstore=
Parent
Child
Aftribute: Element: Attribute:
“lang® <hook= “category”
Element: Element: Elerment: Element:
=fitle= <authar= <years “prices
S
Siblings
Text: Text: Text: Text:
Everyday Italian Glada De 2005 30.00
Laurentis

Figura 1 — Estrutura em arvore de um documento XML adaptado de [W3Schools 2018]
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3 Atividades Desenvolvidas

3.1 Elaboracdo do modelo HTML

Nesse trabalho, o HTML foi utilizado como padrao para visualizacao do contetido
teorico desenvolvido. Os cédigos desenvolvidos na linguagem C foram escritos usando
utilizando a IDE CodeBlocks. O site hilite.me foi usado com a finalidade de exibir
corretamente cédigos em linguagem C nas paginas HTML. Nesse site, é possivel converter
o c6digo em linguagem C e obter o mesmo convertido em HTML como saida, assim o
c6digo ¢é exibido na pagina HTML no mesmo esquema de cores de sintaxe da IDE. Na

figura 3 pode-se observar o cédigo que gerou a pagina HTML exibida na figura 4.

Além do referido site, varias outras tags do HTML também foram usadas. Elas
foram usadas para melhor formatar os contetdos explicativos que acompanhavam cada

exemplo de cédigo na linguagem C:

e <<pre> que define um texto pré formatado;

e <Jcenter> que centraliza o texto;

e <hl> a <h6> que definem cabegalhos;

e <br> que define uma quebra de linha;

e <Jimg> para exibicdo de imagens;

e <b> para exibir texto em negrito;

e <div> para definir uma divis@o ou sessao no documento HTML;
e <<tr> e <td> para elaboracao de tabelas;

e <span> para agrupar documentos em uma mesma linha;

e <Jul> para definir uma lista ndo ordenada;

e <li> para um item de uma lista;

O uso de algumas dessas tags pode ser observado na figura 2. As tags <center>
e <hl> sao usadas no titulo da pagina, gerando um titulo centralizado. Além disso,
pode-se observar o uso das tags <br> para quebra de linhas, <ul> e <li> para definir

listas e seus itens.
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<?xml version="1.0" encod1ng=”ﬁii-8”?>
<aulas>
<topico id="1"»
<texto><! [CDATA[<html><center><hl>Comando de atribuicdo</hl></center>
<1i>0 operador "=" (atribuicdo) armazena o valor ou resultado de uma expressac contida & sua direita na
variavel especificada & sua esquerda!</li><br>
<li><byvariavel = valor ou expressdo; </b»</li><br>

<li>Exemplos:

<font size="2" face="Courier New,Courier, monospace"><b>

<ul> <font color="blus"»int</font> x <font color="red"»=</font> <font color="pink"»6</font>

<font color="red"»;</font>

<font color="gray">//0 valor ¢ & armazenado na variavel x!</font></ul>
<ul><font color="blue"»int</font> y <font color="red"»>=</font> x <font color="red">+</font>
<font color="pink">2</font><font color="red">;</font> <font color="gray"> //y receberd 6 + 21</font></ul>
<ul><font color="blus">float</font> valor <font color="red"»=</font> <font color="pink">36.6</font>
<font color="red">;</font></ul>
<ul><font color="blue"»char</font> letra <font color="red"»=</font> <font color ="DarkGoldenRod">'a'</font>
<font color="red">;</font> <font color="gray">//Caracteres sdo atribuidos entre aspas simples!</font></ul>
<ul>x <font color="red"»=</font> vy <font color="red">=</font> <font color="pink">0</font>
<font color="red">;</font> <font color="gray"> // Lembre-se: A linguagem C suporta miltiplas atribuicdes!
</font></ul>
<li»Podemos atribuir um valor para uma variavel no momento ou apds sua declaragdo </lix<br»
<ul><font color="blue">int</font> x <font color="red">;</font><br>
x<font color="red"> = </font><font color="pink"»>10</font><font color="red">;</font></ul><hr>

<li» Cuidado com atribuicdes entre tipos diferentes! </1i»

<1i> Exemplo:</1i>

<ul><font color="gray"»// Nesse caso, como ¥ é um inteiro, ele ndo podera armazenar um valor float.
</font></ul>

<ul><font color="gray">// Rssim, o que serd armazenado em x & apenas o valor inteiro, que nesse caso & 6.
</font></ul>

<font size="2" face="Courier New,Courier, monospace"><b>

<ul> <font color="bluz">int</font> x <font color="red"»=</font> <font color="pink">6.5</font>

<font color="red">;</font>

</ul>
<li» Erros e alteragdes no funcionamento do programa poderdo decorrer de atribuigdes entre tipos diferentes!
</1i>

</font></b>

</html>] 1>
</texto>
</topico>
</aulas>

Figura 2 — Exemplo de codigo em HTML utilizando algumas tags citadas

3.2 Elaboracdao do modelo XML

O XML foi utilizado em conjunto com o HTML nesse trabalho para organizacao
da estrutura dos documentos. Cada XML armazena varias paginas HTML, através desse
recurso, foi possivel estruturar os documentos de cada topico, obtendo assim a organizacao

e estrutura desejadas.

Como pode-se observar na figura 3, a estrutura dos topicos desenvolvidos foi feita

da seguinte forma:
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e Aulas: Cobrem cada parte da linguagem, como aula sobre operadores logicos, aula

sobre variaveis e seus tipos;

e Topico: Cada aula é dividida em topicos. Por exemplo, a aula sobre variaveis é
dividida em topicos. O primeiro topico explica o que é uma variavel, o segundo

explica os tipos que uma variavel pode assumir e o terceiro fornece exemplos;

e Texto: E o campo que tem a finalidade de armazenar um tnico HTML. E dentro

dele em que estd o HTML referente ao topico;

Além disso, também ¢é possivel observar o uso do comando <![CDATA[]>. Esse
comando foi usado para indicar que o texto dentro do mesmo nao deve ser interpretado
como parte da marcacao XML. Nesse caso, o texto dentro desse comando é o conteudo

HTML do documento, assim, o mesmo foi utilizado com a finalidade de armazenar o
HTML.

3.3 Elaboracao dos tépicos

O contetudo foi desenvolvido com apoio bibliografico do livro Linguagem C: Com-
pleta e Descomplicada [BACKES 2012] e o site Programacao descomplicada !. O mesmo
foi elaborado de forma progressiva, oferecendo inicialmente ao aluno conceitos basicos,
como o que é um algoritimo, comandos bésicos da linguagem, formato de um programa,
dentre outros. Assim, um aluno sem conhecimento prévio de programacao pode aprender
conceitos basicos, que irdo fornecer as nogoes necessarias a programacao na linguagem C.
Uma vez que o aluno domine os conceitos iniciais, conteiidos mais avancados sao introdu-

zidos.

Cada aula foi desenvolvida de forma a manter o contetido de facil compreensao. O
usuario do aplicativo podera fazer suas aulas de forma rapida e eficiente, uma vez que o
contetudo ¢ oferecido de forma lenta e progressiva, que nao demandam grandes fatias de
tempo. Além disso, o usuario é levado a entender obstaculos no desenvolvimento de um

algoritimo e introduzido as solu¢des dos mesmos em aulas posteriores.

Alguns topicos discutem assuntos com maior complexidade que outros. A comple-
xidade do assunto afeta diretamente o aluno, causando dificuldades para a compreensao.
Ao dividir tépicos em subtdpicos, cada conceito pode ser introduzido de forma lenta e
progressiva, facilitando o aprendizado. Além disso, essa divisao ajuda o aluno a melhor
compreender como cada tépico posterior complementa o anterior, fazendo com que a

fixacao do conteido se torne mais natural.

L https://programacaodescomplicada.wordpress.com
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<7uml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<gaulas>
<topico id="1">
<texto><! [CDATA[<html><center><hl>Atribuic¢io de Variadveis</hl></center>

<brAtribulgdo</b>

<1i>Q opsrador de atribuigdo ‘=' & responsavel por atribulr um valor para uma variavel,
</1i>

<li>*Forma geral:<brz<brz</li>

<b>nome_da_variavel = valor ou expressio;</br<br><br>

<li>Exemplo:</1i>
<font size="2" face="Courier New,Courisr, monospace"><hb>
<font color="bluse">int</font* main<font color="red">() {</font><kr>
&nbspénbspénbsp<font color="blus">int</font> x <font color="red"»>=</font>
<font color="pink">5</font><font color="red">;</font><br>
&nbspénbspénbsp<font color="blus">int</font> y<font color="red">;</font><br>
&nbspénbspénbspy <font color="red"»=</font> x <font color="red">+</font>
<font color="pink">3<font color="red">;</font><br>
&nbspénbspénbsp<font color="blus">return</font> <font color="pink">0</font>
<font color="red">;</font><br>
<font color="red"»}</font></font></b></font><brr<br>
<1i>2 linguagem O também suporta miltiplas atribuicdes</li>
<font size="2" face="Courier New,Courier, monospace"><b>
x <font color="red">=</font> y <font color="red">=</font> z <font color="red">=</font>
<font color="pink">0</font><font color="red">;</font>
</b»</font>
<li»Dessa forma, as wvarlavels x, y & £ receberdo o wvalor 0</lix
</html>]]>
</texto>

</topico>

<topico id="2"»
<texto><! [CDATA[<html><center><hl>Inicializacdc de Variaveis</hl></centsr>
<li*Podemos inicializar variaveis no momsnto de sua declaragio</li>
<li*Forma geral:</li>
<b>tipo da variavel nome da variavel = vwvalor ou expressio;</br<brr<br>
<li>Exemplo:</11i>
<font size="2" face="Courier New,Courisr, monospace"><hb>
&nbspénbspénbsp<font color="bklus">char</font> ch<font color="red"> = </font>
<font color="green">'D"</font><font color="red">;</font><br>
&nbspénbspénbsp<font color="blue">int</font> count<font color="red"> = </font>
<font color="pink">0</font><font color="red">;</font><br>
&nbspénbspénbsp<font color="klus">float</font> pi<font color="red"> = </font>
<font color="pink">3.141</font><font color="red">;</font></ul></font></b><br><br>
<1i>Uma variavel também pode ser inicializada apds a sua declaragfo</li>
<li>Exemplo:</1i>
<font size="2" face="Courier New,Courisr, monospace"><hb>
&nbspénbspénbsp<font color="blue">int</font> num<font color="red">;</font><br>
&nbspénbspénbspnum<font color="red"> = </font><font color="pink">10</font>
<font color="red">;</font>
</font></b>
<hr>
<br>
<li>Lembre-se: Até que algum valor seja atribuido para uma nova varidvel
ela terd um valor indefinido</li>
</html>]]>
</texto>

</topicor

</aulas>

Figura 3 — Exemplo de topico em HTML
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Atribuicao de Variaveis

Atribuicio
* O operador de atribuicdo ‘=" € responsavel por atribuir um valor para uma vanavel.
» Forma geral:

nome_da_variavel = valor ou expressio;

» Exemplo:

int main() {
int x =
int y:
¥ =X+
retuarn

A linguagem C também suporta multiplas atribuicdes
x =v=2=
» Dessa forma, as vanaveis x, v e z receberfio o valor 0

Inicializacao de Variaveis

* Podemos inicializar varidveis no momento de sua declaragio
» Forma geral:
tipo_da_variivel nome da_variavel = valor ou expressio;

s  Exemplo:
char ch = 'D':
int count =
float pi =

» Uma vanavel tambeém pode ser micializada apos a sua declaragéo
# Exemplo:

int num:

num =

» Lembre-se: Até que algum valor seja atribuide para uma nova variavel ela tera um valor indefinido

Figura 4 — Pagina HTML gerada a partir da figura 3
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4 Resultados e discussao

Nesse projeto, um contetido que sera apresentado a um usudrio que busca infor-
magoes sobre a linguagem C foi desenvolvido. Os topicos foram desenvolvidos de acordo
com um modelo. Esse modelo consiste primeiramente na disponibilizagdo do contetido
seguido de exemplos, como pode ser observado na figura 5. Os exemplos sdo oferecidos em
cddigos da linguagem C e esses cddigos possuem comentarios para melhor compreensao
por parte do aluno. Esses comentérios explicam o que uma determinada parte do codigo

ird realizar.

Atualmente a teoria conta com os seguintes tOpicos:

e Introdugao (2 aulas): Fornece contetdo basico sobre programagao, como a estrutura

basica de um programa e o uso de comentarios no codigo;

e Tipos e varidveis (7 aulas): Introduz as varidveis da linguagem C, suas declaragoes

e inicializagoes, o que sao palavras-chave e modificadores;

e Leitura e escrita de varidveis (5 aulas): Explica o funcionamento de leitura e escrita

de variaveis, sequéncias de escape, etc;

e Operadores aritméticos (7 aulas): Explica como funciona a atribui¢do, como usar
os operadores aritméticos, operagoes entre variaveis de diferentes tipos e o cast de

variaveis;

e Operadores relacionais (2 aulas): Explica o conceito de verdadeiro e falso em C,

operadores logicos e tabela verdade;

e Operadores 16gicos (2 aulas): Explica as limitagoes dos operadores relacionais (maior

que >, menor que <) e os operadores 16gicos;

e Comandos Condicionais (6 aulas): Explica os comandos if e else e os comandos

switch e break;

e Comandos de Repeti¢ao (10 aulas): Explica o conceito de repeti¢oes por condigbes

e explica os comandos while, do-while, for, continue e goto;

e Array (6 aulas): Explica o que é um array e seu uso em geral e como formar matrizes

e outros arrays multidimensionais;
e String (5 aulas): Explica o que é uma string e seu uso geral,

e Struct (6 aulas): Explica o conceito de struct, sua declaracao e seu uso em geral;
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e Fungoes (9 aulas): Explica o conceito dos vérios tipos de fungoes, seus retornos e

seu uso em geral;

e Fungoes Recursivas (3 aulas): Explica o conceito de recursao matematica e o conceito

de recursao em funcoes;

e Ponteiros (9 aulas): Explica o conceito de ponteiros e suas declaragoes e seu uso em

geral;

e Alocagdo Dinadmica (7 aulas): Explica o conceito de aloca¢ao dindmica e seu uso em

geral;

Tipos Basicos

Tipo

* Todas as variaveis em C possuem um tipo

O tipo define os valores que a variavel pode armazenar
Cada tipo ocupa uma quantidade diferente de memoria
Existem 4 tipos basicos: char, int, float e double

Tipos Basicos

char
¢ Um byte que armazena o cddigo de um caractere do conjunto de caracteres local
e Sempre ficam entre ‘aspas simples’

char UnidadeTemperatura = 'F';

//pode receber 'C’' para Celsius ou ‘F’ para Fahrenheit
char opcgoes;

// pode ser ‘17, ‘2', '3’

int
* Armazena um ntmero inteiro cujo tamanho depende do processador. Tipicamente de 16 ou 32 bits
int NumeroAlunos;

int Idade;
int N =

Figura 5 — Exemplo de aula com cdédigo e comentarios
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5 Conclusao

Neste projeto foi desenvolvido o conteido para um aplicativo para dispositivos
moveis que tem a finalidade de ensinar sobre os conceitos da linguagem C. O contetildo em
seu inicio possui conceitos basicos e novos contetidos foram introduzidos gradualmente,

de acordo com o nivel de dificuldade.

Durante a elaboracao do trabalho, a maior dificuldade encontrada foi manter o
contetdo simples e objetivo. E importante que o contetido seja disponibilizado dessa
forma ja que o mesmo serd estudado via plataformas méveis. Estudantes que buscam
aprender com aplicativos esperam aprender o maximo utilizando a menor quantidade de

tempo de forma imediata.

As disciplinas que lecionaram a linguagem C durante o curso foram de grande
ajuda para a realizacdo do trabalho. Além do contetdo fornecido por elas, foi possivel

observar as dificuldade dos alunos e assim desenvolver aulas mais adequadas.

Alguns topicos abordam assuntos mais complexos e por isso exigem uma discussao
mais profunda e cuidadosa. Esses topicos serao desenvolvidos em trabalhos futuros. Eles

sao:
e Funcgoes: Explica o conceito de fungoes, seus componentes e pardmetros, dentre

outros conceitos;

e Funcoes Recursivas: Explica o conceito de recursao matematica e de recursao em

funcgoes;

e Ponteiros: Explica o que é um ponteiro, seus usos, limitacoes e cuidados para evitar

€rros em seu uso;
e Alocacao dinamica: Explica o que é alocagao dindmica e seus usos;

e Arquivos: Explica o que s@o arquivos, seus tipos e como os criar, modificar e ler;
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