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RESUMO:

Esta obra apresenta um estudo sobre algoritmo, orientagdo a objetos,
compiladores, banco de dados e especificamente a Libras. Além disso, aborda as
teorias e seus processos se tratando de uma revisao tedrica a respeito da Lingua
Brasileira de Sinais em solu¢des computacionais voltadas para os surdos e ouvintes
que desejam aprender a Libras e enriquecer o vocabulario com intuito de adquirir
conhecimento linguisticos através de dicionario e tradutor. O avanco da area de
tecnologia da informag&o € muito importante para o aprendizado, esta presente nas
atividades da maioria da populacdo brasileira, podendo representar um passo
adiante na evolugao da educacao e do desenvolvimento de software no Brasil.
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ABSTRACT:

This work presents a study on algorithm, object orientation, compilers, database
and specifically Libras. In addition, it approaches theories and their processes if it is a
theoretical revision regarding the Brazilian Language of Signals in computational
solutions for the deaf and hearing who wish to learn Libras and to enrich the
vocabulary with the purpose of acquiring linguistic knowledge through dictionary and
a translator. The advancement of the area of information technology is very important
for learning, it is present in the activities of the maijority of the Brazilian population,
and may represent a step forward in the evolution of education and software
development in Brazil.
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INTRODUGAO

Na Ciéncia da computagédo, o ramo tecnoldgico consiste em evoluir o mundo
através de dispositivos, tanto software quanto hardware. E a computagdo esta
associada ao equipamento eletrdnico capaz de realizar varios procedimentos de
dados como receber, armazenar, processar logica e o principal objetivo que é
resolver problemas. Através da computagcdo, o uso da metodologia, disciplina e
autoconhecimento sao aplicados a programacgao de computadores em questao de
pratica. Portanto, conforme ao longo dos anos em questdo de desenvolvimento de
software, o computador tornou uma tarefa muito utilizada pela sociedade o que os

levaram a desenvolver projetos de melhorias e inovagdes, dando inicio ao algoritmo.

ALGORITMO

A evolugdo da computagdo deu inicio ao desenvolvimento da logica de
programagao, usando algoritmos para elaboragdo de projetos, estruturas e dados
para fornecer informacdes que visa determinar a solucdo para 0s usuarios
(MANZANO; FIGUEIREDO, 2016).

Na Ciéncia da Computacdo o “algoritmo estd associado a um conjunto de
operagdes e regras que sao ordenados e definidos que destina a solugdo de um
problema ou um conjunto de problemas” (MANZANO; FIGUEIREDO, 2016, p. 25). O
algoritmo serve para resolugdo de problemas, um processo sistematico que se
baseia em sequenciar a ordem de passos que consiste em determinar a realizagao
de uma tarefa (SZWARCFITER; MARKENZON, 1994; SALIBA, 1992).

A importancia do algoritmo € o planejamento de projetos cujo objetivo seja
satisfazer as necessidades dos clientes e usuarios, desenvolvendo ferramentas
eficientes visando proporcionar melhorias no cotidiano da sociedade, tais como o
trabalho, a educagdo ou de uso pessoal.

O uso de software como ferramenta, acordo com Lafore (1999),



As ferramentas do programador é um auxilio muito necessitado na
educagdo e nas empresas publicas e privadas. Com o auxilio é feita as
estruturas de armazenamento de dados e nem todas sao utilizadas para
armazenagem. Os dados sdo acessados direito pelo usuario, entretanto,
algumas estruturas nao sao feitas para acesso direto e sim pelo programa, a
fim de facilitar a acessibilidade as ferramentas e outras operagdes. Esse
desenvolvimento é para garantir a eficiéncia de trabalho relacionado a
gestéo e areas afins com o intuito de melhorar e crescer a empresa (1999,
p. 78).

A importancia das ferramentas para os desenvolvedores é satisfazer as
necessidades da empresa, tornando os trabalhos eficientes conforme a criagao de
projetos.

Entretanto, as ferramentas e programas de computadores séo criados a base
de algoritmo, que sao operagdes e regras determinada pelo usuario, com o objetivo
de tornar as tarefas cotidianas mais eficientes (MANZANO; FIGUEIREDO, 2016).

Para Cormen et al., um procedimento computacional relacionado ao algoritmo,
define valores ou um conjunto de valores que consiste em entradas e produz valor
ou conjunto de valores como saida. Segundo as definicbes proposta pelo autor, o

termo algoritmo, é mais conhecido como:

A Regras formais, sequenciais e bem definido a partir do
entendimento légico de um problema a ser resolvido a partir da criagdo de
tarefas e a execugdo do mesmo, com o objetivo de transformar em um
programa em que os dados de entrada sdo transformados em dados de
saida (2002, p. 03).

Infere-se, portanto, que a definicdo pode ter inumeras solugdes para os
problemas em que, € possivelmente uma proposta duvidosa. Do ponto de vista
computacional, o problema é praticamente um desvio de percurso, determinado
como regras, da qual impede de atingir os objetivos com eficiéncia. Dessa forma,
para os autores, a resolugao de problemas computacionais baseado em algoritmos é
aprofundar na légica de programagado com o intuito de amenizar as dificuldades no

desenvolvimento de aplicagdes.

PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

O conceito de Programacgao Orientada a Objetos surgiu por volta de 1960,

devido a necessidade de simulagbes em computadores (MANZANO; FIGUEIREDO,



2016). Segundo os autores, a orientagdo a objetos € uma técnica de programagao
que vem sendo discutida desde ha muito tempo e tem ocasionado muitas duvidas
para quem desenvolve as programacgaoes.

Entretanto, para Mendes (2009), muitos alunos possuem dificuldades em
entender a diferenga entre classe e objeto, bem como qual o significado real de um
atributo e método. Dessa forma, a orientacdo a objetos € o paradigma de
programagao onde se usam classes e objetos a partir de modelos, que representa e
processam dados usando os programas de computadores (SANTOS, 2013).

Outrossim, segundo os autores, sem a técnica estruturada, ha preocupacoes
quanto a qualidade no desenvolvimento do programa, reaproveitamento de cédigo e
o tempo de desenvolver, comega a ser bastante demorado. Dessa necessidade, a
técnica evoluiu e é tornado a base fundamental para a criagdo de programas
orientada a objetos. Baseado na aplicagao de abstragao, a programacgéo orientada a
objetos é uma filosofia de trabalho, ndo sendo uma ferramenta em si, mas a forma
de pensar (MANZANO; FIGUEIREDO, 2016).

Essa forma, de acordo com os autores, € a forma de usar a légica em
solucionar o problema do mundo real em um computador. Para Manzano e
Figueiredo (2016), é preciso utilizar a estrutura de dados de um programa baseado
na estrutura do mundo real, por isto € necessario aos desenvolvedores mudar a
forma de pensar em um problema computacional.

A orientagao a objeto possui fundamentos essenciais para uma boa elaboragéo
de projetos de programacgdo e de acordo com Manzano e Figueiredo (2016), a
Orientacdo a Objetos € fundamentada na seguinte estrutura que sdo: classe, objeto,
atributo e método.

Na orientagdo a objetos, de acordo com Manzano e Figueiredo (2016), a classe
consiste em um conjunto de objetos compartiihando uma ou mais caracteristicas
quanto aos seus itens de dados e procedimentos associados, cujo objetivo seja
formatar a estrutura de um ou conjunto de objetos, usando a estrutura para
instanciar um objeto.

O objeto, de acordo com Manzano e Figueiredo (2016 p.268), “como qualquer
modulo que contem rotinas e estruturas de dados capazes de interagir com outros

modulos similares, trocando mensagens”. Entende-se por rotinas e troca de



mensagens, se assemelha ao uso de passagem de parametros por referéncia. Na
programagao de computador, objeto pode ser uma pessoa, um local ou quaisquer
outros elementos do mundo real que possam pertencer a classe de categorizacgao.

O atributo na programacao € descrito como uma das propriedades que definem
um objeto ou entidade (MANZANO; FIGUEIREDO, 2016). Para Manzano e
Figueiredo (2016), é correspondido em um banco de dados relacional, um dos
campos de registros, o que vem de encontro as classes. O atributo pode ser
comparado com uma variavel, como caracteristicas de um ser humano e suas
acdes. Na linguagem de programacao, a visibilidade do conteudo de um atributo
pode ser publica, privada ou protegida (MANZANO; FIGUEIREDO, 2016). O autor
ainda afirma que o uso de atributo privado ou protegido, ocorre o efeito de ocultar
informagdes das caracteristicas de uma classe ou objeto, da qual é chamada de
encapsulamento.

O método na légica de programacgao se associa a forma de como um atributo
sera alterado. Para Manzano e Figueiredo (2016 p.268), “método é uma
caracteristica que possibilita a alteracdo da funcionalidade de um atributo”, se trata
de um controle l6gico, chamado de operagéo.

A evolugao da orientagéo a objetos comecgou a partir das bases de duvidas dos
programadores da qual, os mesmos se passavam por dificuldades em compreender
a diferenga entre classe e objeto, entretanto, foi de importancia o desenvolvimento
da orientagdo a objetos que visa determinar os funcionamentos do programa a partir
da estrutura dividida em classe, objeto, atributo e método. A orientagédo a objetos
como faz parte do desenvolvimento de um programa, essa estrutura é trabalhada
com o auxilio de um compilador (MANZANO; FIGUEIREDO, 2016; AHO; SEHI;
ULLMAN, 1995).

COMPILADORES

O compilador é uma ferramenta muito necessitada e necessaria para se criar

um programa, toda programag¢ao de computadores que forem feitas, passa por um

processo de tradugdo entre a linguagem fonte e a linguagem objeto de forma que,



seja possivel de entender a criagdo do programa através do desenvolvimento e do
erro que o compilador relata ao programador.

A compilacéo, segundo Aho, Sethi e Ullman (1995, p. 01), é “um programa que
&€ um programa escrito numa linguagem, a linguagem fonte e o traduz num
programa equivalente numa outra linguagem, a linguagem alvo”. A linguagem alvo é
variada, onde pode ser linguagem de maquina ou linguagem de programagao entre
um microprocessador e um supercomputador.

De acordo com os autores, os compiladores sao classificados como varias
passagens simultdneas e multiplas de forma que, para que pudessem carregar e
executar, depurar ou otimizar em base de construgdo do cédigo-fonte que consiste
em realizar as tarefas e suas fungoes.

Na década de 50, os compiladores foram considerados dificeis de escrever e
desde entéao, foi desenvolvido boas linguagens de implementagao e ferramentas de
software (AHO; SETHI; ULLMAN, 1995). Com esses avangos de programacgao, 0s
autores afirmaram que ha possibilidade de um compilador ser escrito num projeto de
software.

Entretanto, a importancia do compilador é o principal objetivo de tornar melhor
as tarefas para o usuario, tais como detalhar os erros de compilagdo, dividir em
fases e traduzir, e, portanto, € o conjunto de instrugdes para executar com os

resultados esperados.

COMPILADORES: ANALISE E SINTESE

Na compilagcao existem duas partes sendo a analise e sintese (AHO; SETHI;
ULLMAN, 1995). Segundo os autores, “a parte de anadlise divide o programa fonte
nas partes constituintes e cria uma representacao intermediaria. A sintese constréi o
programa alvo desejado a partir da representacao intermediaria.” (1995, p.01).

De acordo com os autores, a fase da analise serve como base em verificar os
componentes do programa-fonte, no caso de nao seguir as regras € possuir erros, o
compilador reporta ao programador. E de acordo com os autores, a analise é sempre
realizada primeiro quando as ferramentas de software manipulam os programas

fonte (AHO; SETHI; ULLMAN, 1995).



Além disso, a possibilidade de uma varidvel ser executada antes de ser
definida depende das ferramentas de compilagdo, e para isso é utilizado os
formatadores de texto, cujo foco principal € a entrada do fluxo de caracteres que
inclui os comandos, paragrafos, estruturas matematicas e figuras (AHO; SETHI;
ULLMAN, 1995).

A fase da sintese é a construgdo do programa alvo em que, € gerado pela
representacdo intermediaria que é realizada pela analise. E segundo os autores, a
sintese também percorre a estrutura conhecida como arvore, a partir de todos os
nds possiveis em uma ordem de definigdo para elaborar e gerar uma linguagem de
maquina.

Ambas as fases conhecidas como analise e sintese, para Aho, et al. (2008), é a
divisdo entre linguagem-fonte que pertence a andlise e a linguagem alvo que

pertence a sintese, dessa forma, trabalham juntas na elaboragcdo de um programa.

COMPILADORES: LEXICA, SINTATICA E SEMANTICA

O compilador na analise, segundo Aho, Sethi e Ullman (1995), é operar em trés
fases sendo analise Iéxica, analise sintatica e analise semantica.

O analisador léxico ou scanner é a primeira fase do compilador que consiste
em sequenciar o fluxo de caracteres que faz parte do programa fonte, com o objetivo
de ler os caracteres da esquerda para direita, os agrupar em uma sequéncia
denominada de lexemas e assim produz uma sequéncia de simbolos que sao
conhecidos como tokens (AHO et al., 2008). Os tokens, segundo Aho et al. (2008),
podem ser identificadores, palavras ou operagao que € atribuido a uma tabela de
simbolos, durante essa fase, sdo ignorados os comentarios e espagos em branco e
assim € enviada para processamento pela analise sintatica que é a segunda fase do
compilador.

Segundo os autores, analise Iéxica, como controla o numero de caracteres,
também identifica a possibilidade de um token ser uma palavra reconhecida ou néo
pela linguagem e assim retorna uma mensagem de erro, dessa forma, reporta o

usuario de corrigir os erros ao desenvolver o programa. Infere-se, portanto, que a



analise léxica tem como objetivo efetuar a validagao na formagéo da palavra de uma
linguagem.

O analisador sintatico, também conhecido pelo nome de parser é a segunda
fase do compilador, cujo objetivo é de agrupar partes do programa-fonte em frases
gramaticais que sao usadas para sintetizar a saida pelo compilador (AHO; SETHI,
ULLMAN, 1995; PRICE; TOSCANI, 2001). Segundo os autores, o analisador
sintatico recebe uma cadeia de tokens que pertence ao analisador léxico.

Entretanto, de acordo com os autores, o analisador sintatico tem como base,
realizar a verificagdo na estrutura de um programa e relatar possiveis erros de
sintaxe considerada inteligivel e se recuperar dos erros. (AHO; SETHI; ULLMAN,
1995).

Para Aho, Sethi e Ullman (1995), se com frequéncia, o programa-fonte fosse
executado corretamente e sem erros pelo compilador, seria um processo muito
simplificado. Portanto, os autores afirmam que os programadores frequentemente
erram uma sintaxe do programa-fonte. Dessa forma, a fim de evitar os erros e por
precaucao, o compilador acompanha o programador na identificagao de sintaxe para
localizar os erros que pode ser varios tipos de erros diferentes, tais como erros
léxicos que erra um identificador sintatico com expressdo aritmética ou erros
semanticos.

A terceira fase do compilador € a analise semantica, que consiste em
assegurar que os componentes do programa fonte possam ter uma combinagéo de
forma significativa e realiza uma verificagdo na estrutura hierarquica (AHO; SETHI,
ULLMAN, 1995; PRICE; TOSCANI, 2001). O analisador seméantico, segundo Aho et
al. (2008), utiliza as informagdes da arvore de sintaxe com o objetivo de verificar a
consisténcia seméantica do codigo-fonte, definindo a linguagem.

Entretanto, segundo os autores, a importancia da semantica € a verificacdo dos
tipos em que o compilador checa se a operagao é permitida pela especificagdo da
linguagem-fonte, com o objetivo de o compilador relatar alguns erros contidos no
programa-fonte e, além disso, possui o foco de compatibilidade entre operagdes.

Por fim, o conceito de um compilador na sintese tem por finalidade, verificar a
estrutura do programa se ha combinacédo entre seus funcionamentos e sintaxes, a

fim de verificar também alguns erros do tipo. Dessa forma, a sintatica trabalha na



construgéo do cédigo objeto que é dividido em fases que consiste em gerar o cédigo
intermediario, otimizagdo do codigo e a geragdo do codigo objeto enquanto a
semantica verifica a compatibilidade. (AHO; SETHI; ULLMAN, 1995; PRICE;
TOSCANI, 2001).

BANCO DE DADOS

Na Ciéncia da Computagao, a implementagdao do banco de dados aumenta a
produtividade de um software e ocorre a constante evolucéo, devido ao fato de ser
uma caracteristica essencial para armazenagem de dados (HEUSSER, 2009). O
banco de dados € definido como uma colegao de dados gravados da qual pode
representar aspectos do mundo real que sao usados por usuarios para fins
especificos (ALVES, 2014; ELMASRI; NAVATHE, 2011; RAMAKRISHNAN;
GEHRKE, 2008).

Entretanto, através do banco de dados ocorre o compartilhamento de dados
que faz parte da estrutura de um software e devido a sua complexidade em questao
de arquivos internos em uma estrutura de software, € necessario minimizar os
problemas relacionado com o objetivo de atender diferentes sistemas, para isso
usa-se o Sistema de Geréncia de Banco de Dados (SGBD) (HEUSSER, 2009).

De acordo com o autor, os programas antigamente continham um conjunto de
funcionalidades como as operagdes de interface, transformag¢des de calculos e
dados, armazenamento de dados, bem como as tarefas de comunicacio e varios
sistemas e programas.

Para Alves (2014), o SGBD consiste em ferramentas e programas que
permitem a criacdo do banco de dados, podendo realizar manutencédo do mesmo e é
também um software designado a construgao, definigdo e manipulagdo de dados.

Dessa forma, o SGBD proporciona muitas vantagens e a manutencao de
programa se torna mais simples, devido a separagao de fun¢gées armazenadas em
dados para ser compreendido pelos usuarios (HEUSSER, 2009). O autor também
afirma que, “a produtividade dos programadores também aumenta ja que os
programas ficam menores, pois usam fungdes ja construidas” (2009, p.23). Essas

fungdes para o autor ficam armazenadas dentro do banco de dados.
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Baseado nas pesquisas, o SGBD ¢é mais facil de usar do que armazenar dados
em arquivos e os gerenciar a partir do codigo escrito, essa comparagao é grande ja
que quando se trata de codigo muito complexo, o SGBD entra em acgao,
minimizando as dificuldades do usuario em relagdo aos codigos fontes, objetos
abstratos e dentre outros. O objetivo do SGBD é também, proteger os usuarios dos
efeitos de falhas do sistema podendo assegurar que os dados serdo restaurados

para um estado consistente apds o sistema se reiniciar devido a uma falha.

LIBRAS E SUA LINGUAGEM NA TECNOLOGIA DA INFORMAGAO

A importancia da linguagem é conceder a um individuo, a possibilidade de
formular os seus conhecimentos, consciéncia e ideia, sendo um privilégio do sistema
linguistico com o intuito de construir subjetividade, se apropriando da cultura da qual
esta inserida e podendo assim, construir relagdes sociais.

De acordo com Capovilla (2004), quando ndo ha uma linguagem definitiva na
vida do ser humano, ocorre sérias consequéncias na vida social, causando impactos
negativos. Entretanto, para o autor, € muito importante haver a comunicag¢ao do ser
humano com a sociedade, dessa forma, auxilia com os conhecimentos, podendo
possibilitar o compartilhamento linguistico e experiéncias com a sociedade.

Entretanto, no Brasil, a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) € reconhecida como
segunda lingua oficial do Brasil e tem proporcionado melhorias no desenvolvimento
educacional dos surdos (CAPOVILLA, 2004). No dia 24 de abril de 2002, foi
oficializada a lei 10.436 que se refere a Libras como um meio legal de comunicagao
entre a comunidade surda (BRASIL, 2002).

Os fundamentos para o desenvolvimento da Libras é através da aprendizagem,
traducdo e interpretagcdo, dando inicio a fluéncia da linguagem de sinais (SILVA;
KAUCHAKJE; GESUELLI, 2004; LODI; HARRISON; CAMPQOS, 2010).

Portanto, as dificuldades quanto a educacdo dos surdos pode representar a
ineficacia da escrita e leitura (SILVA; KAUCHAKJE; GESUELI, 2004; LODI;
HARRISON; CAMPOQOS, 2010), pois existe muita diferenca entre a Lingua Brasileira
de Sinais (Libras) e Lingua Portuguesa de acordo com Capovilla (2004) que realizou

a pesquisa.
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Dessa forma, as solugdes computacionais para a aprendizagem em questao
educacional da comunidade surda na maioria buscam ensinar Libras e lingua
portuguesa, mesmo que a comunidade surda siga as regras da Libras, a lingua
portuguesa ndo deixa de ser opcional e essencial para obter conhecimentos
gramaticais.

Para Silva, Kauchakje e Gesueli sobre as ferramentas computacionais para o

uso na comunidade surda:

Outros programas de computadores s&o utilizados como pratica
discursivas no contexto da surdez, em que, com os avancos tecnoldgicos,
as ferramentas para produgao escrita (editores de texto, paginas web e de
histérias em quadrinho) e para a comunicagao a distancia (bate-papo, icq e
correio eletrénico) fundam novas dimensdes para “o uso da linguagem e
novas condi¢des de producdo de discurso”, o que integra outros elementos
em que hoje, é denominado leitura-escrita (2003, p.213).

Ha estudos que tratam do acesso da comunidade surda as tecnologias da
informacédo e comunicacgao, que propdéem a adogao do SignWriting como um sistema
de escrita para traducéo. Para Silva, Kauchakje e Gesueli, 0 uso do SignWriting para
traduzir termos técnicos do portugués para a lingua de sinais facilitara o manuseio
de aplicativos e softwares (2003, p. 204).

O SignWriting foi desenvolvido por Valerie Sutton em 1975, nos Estados
Unidos e representa graficamente as caracteristicas visual da Lingua de Sinais, até
entdo considerada agrafa (SILVA; KAUCHAKJE; GESUELI, 2003; LODI;
HARRISON; CAMPQOS, 2010). O sistema expressa graficamente os sinais em base
dos movimentos, nas formas das maos, nas marcas ndo manuais € nos pontos de
articulacgdes (SILVA; KAUCHAKJE; GESUELLI, 2003).

Para Silva, Kauchackje e Gesueli, “mesmo que cresgca 0os membros da
comunidade surda, o uso da SignWriting ainda n&o foi adotado como um sistema de
ensino pelas instituicdes no Brasil” (2003, p.206), inclusive pela dificuldade de sua
caligrafia, € importante o uso como forma de melhorar o ensino e a aprendizagem.
Além disso, € importante proporcionar vantagem com o uso de software para a
aprendizagem educacional, utilizando a tradugdo da escrita brasileira Libras e
dicionario, onde poderia haver informagdes sobre o significado das palavras, os

sinais e as informagdes sobre a determinada palavra.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do Trabalho, foi feito o estudo sobre algoritmo e suas caracteristicas
fundamentais para ser um bom programador, abordando sobre os quatro principais
fundamentos para fazer um bom programa de computador.

Aborda também sobre a importancia da programacao orientada a objeto e a
sua principal estrutura que sao classe, objeto, atributo e método, sendo os principais
componentes da programacgao, tornando-se um conjunto de definigdes que visa
determinar o funcionamento de um software. Além disso, € muito importante o uso
dos compiladores na programacgdo, foi realizado a pesquisa abordando a
possibilidade de otimizar o cddigo fonte para objeto, dando inicio a um sistema
basico de desenvolvimento e a ligagdo com o banco de dados de como poderia ser
usado para armazenar as informagdes, minimizando as dificuldades dos usuarios de
programacgao em desenvolver projetos. Foi pesquisado também, sobre o uso do
Banco de Dados e a sua importancia dentro da programacao, podendo garantir a
segurancga de informacodes e, além disso, o sistema de gerencia de banco de dados
proporciona vantagem utilizando o armazenamento de dados.

E por fim, especificamente a Libras em como poderia haver uma solugao
computacional para aprendizagem em questdo de educacéo proposto por escolas
ou instituicbes de forma que a comunidade surda aprenda a escrita brasileira,
através do uso de dicionario e tradutor, enriquecendo suas gramaticas e as
possibilidades de aprendizagem em relagéo a lingua de sinais.

Dentre os demais fatores, foi pesquisado a possibilidade de haver um projeto
de programacao que visa solucionar o problema dentro da educacédo, podendo
adotar o método de compilagédo juntamente com o banco de dados que armazenam
informagdes, para assim, realizar a tradugédo da lingua portuguesa para Libras e a
utilizagcao de dicionario. O estudo do projeto é baseado em pesquisas que ao longo
do tempo tem um historico referente as dificuldades da comunidade surda e as
principais caracteristicas da programagao de computadores que pode auxiliar

usando a légica de programacéo.



13

REFERENCIAS

AHO, A. V. et al., Compiladores: principios, técnicas e ferramentas. 2. ed., Sao
Paulo: Pearson, 2008.

AHO, A. V.; SETHI, R; ULLMAN, J. D. Compiladores: principios, técnicas e
ferramentas. Tradugéo Daniel de Ariosto Pinto. Rio de Janeiro: LTC, 1995.

ALVES, W. P., Banco de dados. 1a. ed., Sdo Paulo: Erica, 2014.

BRASIL. Lei no 10.436, de 24 de abril de 2002, que dispbe sobre a Lingua Brasileira
de Sinais— Libras. Brasilia: Casa Civil, 2002. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2005/decreto/d5626.htm>.
Acesso em: 10 jun. 2018.

CAPOVILLA, F. C., Neuropsicologia e Aprendizagem: uma abordagem
multidisciplinar. 2a. Ed. Sdo Paulo: Memnon, 2004.

CORMEN, T. H., et al., Algoritmos: teoria e pratica. Rio de Janeiro: Campus, 2002.

ELMASRI; NAVATHE, Sistemas de banco de dados, 6a.ed., Sao Paulo: Pearson,
2011.

HEUSSER, C. A., Projeto de banco de dados, 6a. Ed., Porto Alegre: Bookman,
2009.

LAFORE, R. Aprenda em 24 horas Estrutura de Dados e Algoritmos. Rio de
Janeiro: Campus, 1999.

LODI, A. C. B; HARRISON, K. M. P; CAMPQOS, S. R. L. Leitura e escrita: no
contexto da diversidade, Porto Alegre: Mediagéo, 2010.

MANZANO. J. A. OLIVEIRA. J. F. de. Algoritmos: légica para desenvolvimento
de programacgao de computadores. Ed.28. — Sdo Paulo: Erica 2016.

MENDES, D. R., Programacdo Java com Enfase em Orientagdo a Objetos, 1a.
Ed., Sdo Paulo: Novatec, 2009.

PRICE, A. M. A; TOSCANI, S. S. Implementaciao de linguagens de
programacao: compiladores, 2.ed. Rio Grande do Sul: Sagra Luzzatto, 2001.

RAMAKRISHNAN, R., GEHRKE, J. Sistemas de Gerenciamento de Bancos de
Dados. AMGH, 01/2008

SALIBA, W.L.C., Técnicas de programacgao: uma abordagem estruturada. Sao
Paulo: Makron-Books, 1992.



14

SANTOS, R. Introdugao a programagao orientada a objetos usando Java, Rio de
janeiro: Campus, 2013.

SILVA, |. R; KAUCHAKJE, S; GESUELI, Z. M. Cidadania, Surdez e Linguagem:
Desafios e realidades, Sao Paulo: Plexus, 2003.

SZWARCFITER, J.L; MARKENZON, L. Estruturas de Dados e Seus Algoritmos.
2.ed. Rio de Janeiro: LTC, 1994.



