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ATIVIDADES PRATICAS
SUPERVISIONADAS

Engenharia de Controle e Automacéo

12 Série
Algoritmos e Programacao

A atividade pratica supervisionada (ATPS) é um método de ensino-

aprendizagem desenvolvido por meio de um conjunto de atividades

programadas e supervisionadas e que tem por objetivos:

v
v

AN N NN

v

Favorecer a aprendizagem.

Estimular a co-responsabilidade do aluno pelo aprendizado eficiente e
eficaz.

Promover o estudo, a convivéncia e o trabalho em grupo.

Desenvolver os estudos independentes, sistematicos e o autoaprendizado.
Oferecer diferenciados ambientes de aprendizagem.

Auxiliar no desenvolvimento das competéncias requeridas pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais dos Cursos de Graduacao.

Promover a aplicacao da teoria e conceitos para a solucdao de problemas
relativos a profissao.

Direcionar o estudante para a emancipagao intelectual.

Para atingir estes objetivos as atividades foram organizadas na forma de

um desafio, que sera solucionado por etapas ao longo do semestre letivo.

Participar ativamente deste desafio é essencial para o desenvolvimento das

competéncias e habilidades requeridas na sua atuagao no mercado de trabalho.

Aproveite esta oportunidade de estudar e aprender com desafios da vida

profissional.
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COMPETENCIAS E HABILIDADES

Ao concluir as etapas propostas neste desafio vocé terd desenvolvido as competéncias
e habilidades descritas a seguir.
v' Projetar e conduzir experimentos e interpretar resultados.
v" Conceber, projetar e analisar sistemas, produtos e processos.
v" Planejar, supervisionar, elaborar e coordenar projetos e servicos de Engenharia.

DESAFIO

Uma agéncia de viagens sentiu a necessidade de disponibilizar em sua péagina da
internet um programa que faca a conversdo de moedas, devido ao grande nimero de
pedidos de seus clientes. Além disso, percebeu que essa ferramenta podera trazer novos
visitantes a sua pagina principal, incrementando sua acdo de marketing.

Para realizar esse novo projeto o diretor da agéncia solicitou a empresa responsavel
pela pagina de internet que providenciasse o aplicativo, tendo especificado, inicialmente, as
seguintes caracteristicas:

1. o conversor devera suportar trés outras moedas além do Real (R$):

a. Dolar Americano - Turismo (US$);
b. Délar Canadense (CDNS$);
c. Euro (€);
2. as conversdes considerardo o valor de venda da moeda;
3. as cotagdes serdo sempre com relacao a 1,00 Real (R$1,00), por exemplo R$1,00 ~
US$ 1,94 - um Real equivale a um Délar Americano e noventa e quatro centavos de
Doélar Americano;

4. as conversdes serdo sempre realizadas a partir do Real para uma das moedas

indicadas.

Finalizada esta primeira fase do projeto, a agéncia de viagens resolveu melhorar o
aplicativo que foi desenvolvido para sua pagina de internet. Dessa vez, além de aumentar o
nimero de moedas disponiveis para conversdo também deseja manter um histérico da
cotacdo. Essa iniciativa permitird que a pagina apresente algumas estatisticas sobre a cotagao
das moedas.

Para realizar essa segunda etapa do projeto o diretor da agéncia fez outra solicitagdo a
empresa responsavel pela pagina de internet com relacdo ao aplicativo. Pediu, inicialmente,
as seguintes caracteristicas:

1. suportar as moedas disponiveis nos conversores usuais, como o da pagina do UOL

Economia. Disponivel em: <http://economia.uol.com.br/cotacoes>. Acesso em: 11
ago. 2011;

2. guardar as cotacdes diarias por més;

3. fazer as médias mensais das cota¢des das moedas;

4. indicar o menor e o maior valor da moeda no més.

Para resolver esse desafio considere que vocé e seus colegas fazem parte da equipe
que desenvolvera essas alteracdes no aplicativo desenvolvido e que o gerente desse projeto
continua sendo o professor da disciplina.

Leiam atentamente as etapas a seguir e boa sorte!

Jeanne Dobgenski
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Objetivo do desafio
Elaborar um conjunto algoritmos referente ao sistema web de conversdo de moedas de
uma ageéncia de viagens.

Producgao Académica
- Relatorios parciais, com os resultados das pesquisas e atividades realizadas.
. Relatoério final com todas as etapas do projeto.

Participagao
Esta atividade serd, em parte, desenvolvida individualmente pelo aluno e, em parte,
pelo grupo. Para tanto, os alunos deverao:
- Organizar-se, previamente, em equipes de participantes conforme orientacdo do
professor.
- Entregar seus nomes, RAs e e-mails ao professor da disciplina.
. Observar, no decorrer das etapas, as indicagdes: Aluno e Equipe.

Padronizagao
O material escrito solicitado nesta atividade deve ser produzido de acordo com as
normas da ABNT?, com o seguinte padrao:
- Em papel branco, formato A4.
- Com margens esquerda e superior de 3cm, direita e inferior de 2cm.
- Fonte Times New Roman tamanho 12, cor preta.
. Espacamento de 1,5 entre linhas.
. Se houver citagdes com mais de trés linhas, devem ser em fonte tamanho 10, com
um recuo de 4cm da margem esquerda e espagamento simples entre linhas.
. Com capa, contendo:
- Nome de sua Unidade de Ensino, Curso e Disciplina.
- Nome e RA de cada participante.
. Titulo da atividade.
- Nome do professor da disciplina.
. Cidade e data da entrega, apresentagdo ou publicagao.

ETAPA 1 (tempo para realiza¢ao: 5 horas)

v' Aula tema: Instrucbes e programas: pseudo-linguagem. Algoritmos. Dados e
variaveis. Construcdes basicas: atribuicdo, leitura e escrita. Desenvolvimento de
algoritmos: analise e resolucao de problemas, técnicas top-down. Desenvolvimento
de algoritmos: analise e resolucao de problemas, técnicas top-down. Estruturas de
controle: sele¢ao.

Esta atividade é importante para que vocé desenvolva a capacidade de visualizar a
solucdo de problemas praticos por meio do emprego de conceitos, técnicas e recursos
computacionais - uso de algoritmos.

Para realiza-la é importante seguir os passos descritos.

! Consulte o Manual para Elaboragdo de Trabalhos Académicos. Unianhanguera. Disponivel em:
<http://www.unianhanguera.edu.br/anhanguera/bibliotecas/normas _bibliograficas/index.html>.

Jeanne Dobgenski
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PASSOS

Passo 1 (Equipe)

Analisem o que se pede. Para isso é necessario identificar:
1. os dados de entrada do problema - dados fornecidos pelo problema e/ou pelo
usuario;
2. o(s) processamento(s) (calculos) necessario(s) para encontrar o que é pedido;
3. o(s) dado(s) de saida do problema.

Usando as especificagdes feitas e como forma de propor uma solucdo para o problema,
utilizem para teste apenas a conversao de Doélar Americano para Real e apresentem o
algoritmo que realiza essa tarefa. Serd necessario descrever:

e o algoritmo em descri¢do narrativa;

¢ o algoritmo em pseudocédigo;

e o algoritmo em fluxograma.

Passo 2 (Equipe)

Apresentem, uma vez efetuado o Passo 1, o algoritmo completo para a conversdo das trés
moedas para o Real. Uma vez definida pelo usuério a quantia em Real, o algoritmo devera
retornar o equivalente em todas as moedas, detalhando o valor correspondente em cada uma
delas. A equipe devera apresentar o pseudocédigo e o fluxograma desse algoritmo.

Passo 3 (Equipe)

Partam do algoritmo apresentado no Passo 2 e facam as alteragdes necessarias no algoritmo
para que o usudrio escolha qual é a moeda que deseja realizar a conversdao. A equipe devera
apresentar o pseudocédigo do algoritmo modificado e explicar qual estrutura de controle
utilizada.

Passo 4 (Equipe)

Documentem essa etapa de estudos apresentando quais foram os resultados alcancados em
cada Passo. Por isso, elaborem um relatério (com até 6 paginas), a ser entregue ao gerente do
projeto - professor da disciplina, contendo capa, sumaério, descricao e a analise que a equipe
tez do problema, descricdo dos algoritmos - explicando a l6gica utilizada, apresentacdo dos
fluxogramas e referéncias bibliograficas.

ETAPA 2 (tempo para realiza¢ao: 5 horas)

v' Aula tema: Desenvolvimento de algoritmos: anailise e resolu¢io de problemas,
técnicas top-down. Estruturas de controle: selecao. Estruturas de controle: Iteragao.

Esta atividade é importante para que vocé compreenda a estruturacdo de um
algoritmo tendo em vista sua especificacdo detalhada e a realizacdo de testes que o validem.
Para realiza-la é importante seguir os passos descritos.

Jeanne Dobgenski
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PASSOS

Passo 1 (Equipe)

Considerem que nessa nova etapa do desafio serd realizada uma nova solicitacdo do diretor
da agéncia de turismo: que o aplicativo faga conversdes de nao s6 para o Real, mas da moeda
y para a moeda x, sendo x e y uma das moedas ja definidas e que serdo indicadas pelo
usuario. Ou seja, o usudrio escolhera uma das opgdes para indicar qual é a moeda base e para
qual deseja verificar a conversdo. Por exemplo: N Reais equivalem a M Euros - Reais é a
moeda base e Euros a moeda que se deseja saber a conversao.

A equipe devera apresentar:

® 0 novo processamento a ser usado pelo algoritmo - mostrar os calculos,

justificando-os;

e apresentar o pseudocédigo do novo algoritmo.

Dica: analisem algum conversor disponivel na internet, como o da péagina do UOL
Economia. Disponivel em: <http://economia.uol.com.br/cotacoes>. Acesso em: 13 ago. 2011.

Passo 2 (Equipe)

Considerem que outra nova solicitagao feita pelo diretor é que ao realizar a solicitacdo de
conversao para Délar Americano o aplicativo mostre o resultado para Turismo, Comercial e
Paralelo, pois muitas vezes o usudrio que é cliente da agéncia quer analisar conversdes de
valores gastos em cartdo de crédito.

A apresentagdo da conversao devera ser seguida da diferenca em percentual entre o
menor valor do Doélar Americano para os demais. Por exemplo, se o Doélar Americano
Comercial estiver com cotacado inferior, entdo devera ser apresentada a diferenca percentual
do Comercial com o Turismo e do Comercial com o Paralelo.

Logo, para realizar esse Passo deverdo apresentar:

e uma solugdo para o problema que considere:

o aconversdao da moeda x para Délar Americano;

o aconversao de Délar Americano para a moeda x;

o apresentacdo em percentual da diferenca entre Comercial, Turismo e
Paralelo - fazer o calculo com o menor valor servindo de base;

e o pseudocéddigo alterado tendo por base a solucdo proposta pela equipe - algoritmo

original deve ser o descrito no Passo 1 desta Etapa.

Passo 3 (Equipe)

Apresentem, para mostrar que o algoritmo desenvolvido pela equipe funciona corretamente,
testes numéricos (pelo menos trés) que mostrem a validade da solucdo proposta.

Um teste serd completo se cada uma das trés simulagdes considerar o algoritmo
inteiro: com as especificacdes do Passo 1 e Passo 2 dessa Etapa.

Dica: lembrem que o algoritmo dessa Etapa também realiza as operacdes da Etapa 1.

Passo 4 (Equipe)

Documentem os estudos realizados.
Para isso, elaborem um relatério (até 6 paginas), a ser entregue gerente do projeto,
contendo capa, sumario, descricdo e a andlise que a equipe fez das alteracdes solicitadas para

Jeanne Dobgenski
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o aplicativo, descricdo dos algoritmos - explicando a loégica utilizada, os testes para
simulacdo do algoritmo e as referéncias bibliograficas.

ETAPA 3 (tempo para realizagao: 5 horas)

v' Aula tema: Estruturas de controle: Iteracdao. Exercicios. Estruturas de dados
compostas: vetores.

Esta atividade é importante para que vocé desenvolva sua habilidade em trabalhar
com vetores como estrutura de dados.
Para realiza-la é importante seguir os passos descritos.

PASSOS

Passo 1 (Equipe)

Considerem que nessa nova Etapa do projeto o algoritmo desenvolvido na primeira parte do
projeto devera ser reformulado. Por precaucdo o gerente do projeto pediu que a equipe
realizasse as alteragdes para uma instancia menor do problema, de forma a testar e validar a
solucdo para entdo aplicé-la ao problema completo.
Por isso a equipe devera usar para testes o Real e o Euro. As cotagdes didrias,
referentes a um més, deverdo ser armazenadas num vetor.
Nesse passo sera necessario realizar:
1. especificar os novos dados a serem incorporados no algoritmo;
2. definir o processamento necessario para encontrar o valor médio para apresentar a
cotacao do Euro;
3. definir o processamento para encontrar o menor e o maior valor da cotagdo dentro
de um més;
4. apresentar o pseudocddigo do algoritmo alterado.

Passo 2 (Equipe)

Apresentem, para mostrar que o algoritmo desenvolvido, no Passo 1 dessa Etapa, funciona
corretamente, testes numéricos (pelo menos trés testes oriundos de base de dados distintas)
que validem a solugao proposta.

Passo 3 (Equipe)

Documentem essa etapa de estudos apresentando quais foram os resultados alcancados em
cada Passo. Por isso, elaborem um relatério, a ser entregue ao gerente do projeto - professor
da disciplina, contendo capa, sumaério, descricdo e a analise que a equipe fez do problema,
descricao do algoritmo - explicando a légica utilizada, apresentacao dos testes e referéncias
bibliograficas.

Jeanne Dobgenski
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ETAPA 4 (tempo para realizac¢ao: 5 horas)

v Aula tema: Exercicios. Estruturas de dados compostas: vetores. Estruturas de dados
compostas: matrizes.

Esta atividade é importante para que vocé exercite o uso de matrizes e verifique o uso
de dados distintos.
Para realiza-la é importante seguir os passos descritos.

PASSOS

Passo 1 (Equipe)

Considerem que o algoritmo definido na Etapa 1 da Etapa 3 devera ser ampliado de forma a
apresentar a média, o menor e maior valor das cotacdes de todas as moedas que o aplicativo
suportar.

Definam uma matriz como estrutura para guardar as informacdes das cotacdes didrias
de cada moeda, sendo que as linhas deverao corresponder a moeda e as colunas aos dias do
més. Para identificacdo de cada moeda, usem um vetor, sendo que a posigao do vetor em que
uma moeda esta alocada corresponda a linha da matriz que contém suas cotagdes didrias.

A equipe devera apresentar:

1. especificar os novos dados a serem incorporados no algoritmo;

2. definir o processamento necessdrio para encontrar o valor médio, o menor e o

maior valor da cotacdo dentro de um més;

3. apresentar o pseudocodigo do algoritmo alterado.

Dica: analisem o cédigo fonte da pagina do conversor do UOL Economia. Disponivel
em: <http://economia.uol.com.br/cotacoes>. Acesso em: 13 ago. 2011. Peguem as 66 moedas
que esse conversor utiliza para usarem no algoritmo em desenvolvimento.

Passo 2 (Equipe)

Considerem que outra solicitagdo feita pelo diretor é que o aplicativo mostre a média, maior e
menor valor da cotacdo de uma moeda dentro de periodos pré-definidos.

Na Tabela 1 constam os periodos que deverdo ser adicionados ao algoritmo e as
informacoes que deverdo ser apresentadas.

Tabela 1: Parametros para a realizacao dos testes computacionais

Periodo do més Média das cotagcdes | Menor cotacdo | Maior cotacdo
para andlise no periodo no periodo no periodo
1°. ao 10°. dia
11°. ao 20°. dia
21°. ao 30°. dia
Més completo

E importante que o algoritmo permita que o usudrio escolha o periodo que quer
verificar a média, menor e maior cotagdo da moeda. Mas, além disso, devera permitir a
escolha de todas as estatisticas.

A equipe deverd apresentar o pseudocddigo do algoritmo que foi alterado para
atender o solicitado nesse Passo.

Jeanne Dobgenski
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Passo 3 (Equipe)

Documentem os estudos desenvolvidos.

Portanto, elaborem o relatério final que serd entregue ao gerente do projeto, contendo
capa, sumario, descricio do que foi realizado em cada Passo, os pseudocédigos e as
referéncias bibliogréficas.

Jeanne Dobgenski



