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Este relatório apresentado está de acordo com as obrigações estabelecidas no anúncio do trabalho. O relatório representa uma descrição precisa do trabalho realizado neste projeto. O projeto atingiu plenamente seus objetivos e metas técnicas. 
O site público do projeto https://www.inf.ufpr.br/kkq20/t1/trabalho.html está atualizado.


RESUMO

O projeto era criar um programa para o jogo Mega Quadra. Um jogo que aceita quatro entradas do jogador e determina se elas correspondem a algum dos dados gerados aleatoriamente pelo programa.


OBJETIVOS

O programa:
1. Receba, como parâmetro, o tamanho do vetor de inteiros e o tamanho do número máximo.
2. Gere números inteiros aleatoriamente para preencher o vetor.
3. Exiba o vetor gerado
4. Receba entradas inteiras do player
5. Classifique os inteiros no vetor usando os algoritmos SelectSort, QuickSort iterativo, BubbleSort e QuickSort recursivo.
6. Pesquise no vetor usando Binary Search e Sequential Search.
7. Determine se o jogador ganhou ou perdeu e diga quantos números foram encontrados no vetor.
8. Permita que o jogador jogue tantas vezes quanto possível.


GESTÃO DE PROJETO E CONSÓRCIO

O projeto levou cerca de duas semanas do início ao fim. Os membros do grupo se reuniram nos laboratórios de informática do Departamento de Informática depois da escola e trabalharam lado a lado para encontrar maneiras criativas de implementar e vincular os vários algoritmos.

Os primeiros dias foram gastos na geração de ideias e na elaboração de um esqueleto para todo o programa. Os próximos dias envolveram pesquisa, codificação, teste e implementação dos algoritmos.

A semana seguinte foi usada para aprender HTML e fazer pequenos cursos no Youtube para poder codificar corretamente as páginas da web.

As etapas finais do projeto envolvem a organização da interface do usuário, testes repetidos, vinculação de arquivos à página da Web criada e redação do relatório do projeto.

O primeiro algoritmo a ser implementado foi o algoritmo iterativo QuickSort e a última coisa foi gerar os logs do programa.


CONCLUSÃO

Cada um dos algoritmos implementados executa em tempos diferentes. O mais complexo de codificar foi o QuickSort recursivo devido ao fato de particionar repetidamente à medida que o algoritmo avança. O aspecto mais interessante do projeto foi a página HTML criada e hospedada. De acordo com os logs, cada algoritmo opera de maneira diferente e lida com o vetor à sua maneira. Espero que você tenha se divertido com o jogo e boa sorte!
