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Resumo

Este artigo apresenta um resumo analítico da Coluna 3 da obra clássica ”Programming
Pearls”, de Jon Bentley. O foco central é demonstrar como a escolha criteriosa das
estruturas de dados pode reduzir a complexidade e o tamanho do código em ordens
de magnitude. Através da análise de estudos de caso como processamento de pesquisas,
geração de cartas-modelo e automação de sistemas, discute-se o impacto da representação
de dados na eficiência do software. O trabalho conclui que o design de dados deve preceder
o desenvolvimento do algoritmo, servindo como guia prático para acadêmicos de Ciência
da Computação.
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1 Introdução
Na engenharia de software, a complexidade muitas vezes é combatida com mais código, resul-
tando em sistemas de difícil manutenção. Jon Bentley, na Coluna 3 de ”Programming Pearls”,
propõe o caminho inverso: simplificar o algoritmo através do design inteligente de dados.

A premissa fundamental deste capítulo é que a lógica de controle (o ”como fazer”) deve
ser, sempre que possível, movida para a estrutura de dados (o ”o que é”). A representação é
o coração da programação e, ao contemplar os dados antes do código, o desenvolvedor alcança
soluções mais elegantes e compactas.

2 Código Procedural vs. Orientado a Dados
2.1 Caso 3.1: O Programa de Pesquisa
O desafio consistia em processar 20.000 questionários universitários. O programador original
utilizou mil linhas de código repetitivo para tratar cada campo de entrada individualmente.

2.1.1 Abordagem Ineficiente (Lógica Manual)

O código abaixo exemplifica a repetição desnecessária para cada entrada do questionário:
// Fragmento ineficiente (1000 linhas)
if (entry[2] == refused)

declined[ethnicgroup , 2]++;
else {

j = 1 + entry[2];
count[campus , ethnicgroup , j]++;

}
if (entry[3] == refused)

declined[ethnicgroup , 3]++;
else {

j = 4 + entry[3];
count[campus , ethnicgroup , j]++;

}

Listing 1: Lógica repetitiva para cada campo

2.1.2 Solução por Dados (Uso de Offset)

Bentley substituiu os blocos manuais por um loop e um array de offset:
for i = [2, 8] {

if (entry[i] == refused)
declined[ethnicgroup , i]++;

else {
j = offset[i] + entry[i];
count[campus , ethnicgroup , j]++;

}
}

Listing 2: Lógica generalizada com 6 linhas

Mudança : O uso de um array de offsets eliminou a necessidade de tratar cada caso como
uma exceção, reduzindo o código em uma ordem de magnitude.
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2.2 Caso 3.2: Programação de Cartas-Modelo
Neste cenário, o objetivo era gerar documentos personalizados sem ”sujar” o motor do sistema
com textos fixos.

2.2.1 Abordagem Tediosa

print "Bem-vinda de volta , ", nome, "!";
print "Esperamos que você e a família ", sobrenome;
print "estejam comprando na ", nome_rua;

Listing 3: Saída engessada com comandos print

2.2.2 Solução Elegante

Esquema = "Bem-vinda de volta , $1! ... familia $0 na $5"

loop (caractere c no Esquema) {
if (c != '$') print c;
else {

id = ler_proximo_caractere_do_esquema();
print campo_banco_dados[id];

}
}

Listing 4: Motor genérico de templates
Mudança: O conteúdo da carta tornou-se um dado externo, permitindo alterações de layout
sem mexer na lógica do programa.

2.3 Caso 3.3: O Princípio DRY (Don’t Repeat Yourself)
Bentley demonstra que se um padrão de código se repete para múltiplos objetos, ele deve ser
movido para uma estrutura de dados.

2.3.1 Abordagem Redundante

sub menuitem0_click()
menuitem0.checked = 1
menuitem1.checked = 0
menuitem2.checked = 0 // ...repetido para todos

end sub

Listing 5: Oito funções para um único menu

2.3.2 Solução por Array de Objetos

sub menuitem_click(int escolha)
for i = 0 to num_escolhas

menuitem[i].checked = 0
next
menuitem[escolha].checked = 1

end sub

Listing 6: Função universal com 4 linhas
Mudança: A transformação de instâncias isoladas em um Array de Objetos, permitindo
que uma lógica universal gerencie ’n’ elementos.
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2.4 Caso 3.5: Ferramentas para Dados Especializados
Nesta seção, Bentley expande o conceito de estrutura de dados para além dos arrays, intro-
duzindo o uso de ferramentas e linguagens de domínio específico (DSLs). A ideia é que, para
certos tipos de dados, a melhor solução não é programar, mas descrever.

2.4.1 Abordagem Ineficiente

Antigamente, criar uma simples caixa de entrada exigia centenas de linhas de lógica procedural
para gerenciar pixels, fontes e estados do mouse:
// Logica manual e exaustiva
desenhar_retangulo(10, 10, 200, 30);
posicionar_cursor(15, 20);
escrever_texto("Digite seu nome:");
ao_clicar_no_retangulo {

habilitar_teclado();
renderizar_caractere_por_caractere();

}

Listing 7: Interface ”no braço” em linguagem de baixo nível

2.4.2 Solução por Ferramenta

Ao utilizar uma ferramenta especializada como o HTML, o programador apenas define a estru-
tura do dado, e o ”motor” da ferramenta cuida da execução:
<form>

<label>Nome:</label>
<input type="text">
<button>Enviar</button>

</form>

Listing 8: Interface declarativa (HTML)

Mudança: O foco muda do ”Como” (instruções procedurais de desenho) para o ”O Que”
(descrição estrutural da informação). O uso de ferramentas como Planilhas e Bancos de Dados
permite que o desenvolvedor aproveite abstrações de altíssimo nível, economizando dias de
codificação manual.

3 Abstração e Ferramentas Especializadas
A evolução da programação permitiu que o foco saísse de nomes de variáveis para objetos e
tipos abstratos de dados. Bentley destaca que a estrutura que um sistema processa oferece a
visão mais clara para uma boa arquitetura modular.

Ferramentas modernas como planilhas, bancos de dados e linguagens como o HTML são
exemplos extremos de sucesso da programação orientada a dados. Ao utilizar uma DSL (Lingua-
gem de Domínio Específico) como o HTML, o desenvolvedor descreve a estrutura da interface,
enquanto o navegador (a ferramenta especializada) cuida da complexa lógica procedural de
renderização..

4 Conclusão
A Coluna 3 de Jon Bentley ensina que a ”preguiça inteligente” é uma virtude na engenharia
de software. Antes de iniciar a codificação procedural, o programador deve entender profunda-
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mente os dados de entrada e saída.
O Paradoxo do Inventor revela que resolver um problema geral através de uma estrutura

de dados robusta é, frequentemente, mais fácil e econômico do que tratar casos isolados via
algoritmos. Em última análise, a lição para os estudantes de computação é clara: um design
de dados sólido é o fundamento para softwares pequenos, corretos e de fácil manutenção.
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