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Resumo

O abstract ou resumo deve dar uma descrigdo curte (wm ou dois pardgrafos) do que
serd tratedo no terlo, pare que o leitor posse decidir se o assunlo inferessg ou ndo.
Descreva o problema, conie da abordagemn usade e @ solucGo que voct deu, fale dos
resuliados obtidos e mostre que o trabalho € interessante. Note também que @ data estd
em portuguéds, com o més em mindscula. Isso € ¢ lingua portuguesa e pode ser que seu
editor de texto ndo saibe disso.

Para guem quer colocar dois absiracts, um em inglés e outro em portugués: isso ¢
mesmo necessdrio para um trabalho de discipling?

Este artigo descreve alternativas de solucio para o primeiro problema proposto na
disciplina de ..., que trata da representacio dosg inteiros de 2 até 100 na forma 2* +
3/. Sao apresentadas trés possibilidades de solugio para o problema e sua eficiéncia é
analisada. Em seguida as representagdes obtidas para os niimeros sao mostradas.

Note que seu trabalho pode pedir mais que isso! Vocé pode ter que oferecer ezemplos
de uso, casos de teste, e outros itens que ndo foram pedidos neste trabalho!

Introducao

O papel da introducao € descrever o problema que vai ser resolvido, de onde ele veio, qual o
seu contexto e se jd sabemos algo a respeito dele (se alguém jd tentou resolver, até onde foi,
etc.) e depois descrever os passos que ser@o apresentados para a resolugdo, mostrando uma
espécie de roleiro do que vem a seguir. Nao esqueca de que o leilor deve enlender o problema
pra entender sua solucdo!

No contexto de ..., o problema que investigaremos pode ser resumido assim: dado um
nimero g = 1, outros nimeros podem ser produzidos seguindo-se as duas regras:

1. Multiplicando por 2 um nimero ja produzido.

2. Dividindo por 3 um nimero j4 produzide e descartando a parte fracionaria (divisio
inteira).

Por exemplo, seguindo estas regras temos que
10=1Xx2x2Xx2x2x2+3=32+3.

O problema a ser resolvido é determinar a representacéo de todos os inteiros de 2 até 100
seguindo apenas estas regras. Para a saida, os nimeros devem ser apresentados em ordem
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crescente, apresentando-se quantas vezes tivemos de usar cada regra. Segundo o enunciado
do trabalho, a linha da saida para 10 seria a seguinte:

10 = 2#5 / 3~1

O enunciado também informa que os resultados possiveis ndo sfo Gnicos, muitos nimeros
podem ser obtidos em mais de uma forma, portanto deve-se dar preferéncia aos expoentes
menores. Algumas regras e consideragdes adicionais sao:

1. Ndo é permitido usar inteiros especiais, como long, BigInt e outros inteirog extra-
longos. O maior tipo inteiro deve ter 32 bits.

2. E permitido usar float, real e double em tarefas auxiliares, mas néo & permitido
calcular poténcias com eles.

3. Se um namero ndo precisa ser dividido por 3, pode-se apresentar 3~0 na saida.

Para resolver o problema proposto, analisaremos trés possiveis alternativas de solu¢do, bem
como suas caracteristicas, optando por uma solugao bastante eficiente ainda que pouco intui-
tiva. Em seguida os resultados obtidos serfo apresentados, bem como as conclusdes obtidas
no decorrer do trabalho.

Este texto € todo escrito no plurel: fizemos, faremos, analisaremos, apresentaremos.
Nunca usamos o singular (fiz, analisei, pensei, elc), mesmo que vocé esteja trabalhando
sozinho. QOutra possibilidade, melhor ainda, € usar termos passivos: faz-se, analiza-se,
demonsitra-se, elc.

O texio é em espaco simples, pois é muito chato ler um trabalho em espago maior: acha-
mos que quemn escreveu precisava encher papel. Sobre o tamanho de letra, recomenda-se 10,
11 ou 12. Este tezto foi originalmente feilo em tamanho 12 porque iria ser reduzido.

Cuisinhas de portugués: ndo existe espaco anies de uma virgula, depois de dois pontos
sempre vém minudscule e coloca-se espaco em branco anies de abrir um por de parénieses. Por
dentro dos parénieses ndo se coloca espaco, o texto vemn colado neles. Procure esles detalhes
no tegto!

Primeira solucao

Depois de congiderar o problema, podemos perceber que o valor inicial @ = 1 serve apenas
para fornecer um niimero inicial sobre o qual podem ser aplicadas as regras para gerar outros
niimeros, e portanto seu valor ndo tem importéncia especial. Com esta constatagao, e sabendo
que em um inteiro de 32 bits podemos armazenar nimeros até 2*! ou até 3*° (obtivemos estes
dados através de testes), podemos propor uma solugio bastante simples: bastaria criar fragGes
2¢/3 com todas as possibilidades de expoentes para 2° (ou seja, 0 < i < 31) e para ¥ (ou
seja, 0 < j < 20), verificando quais ndmeros sdo gerados. O total de nimeros a serem
testados é de apenas 32 % 21 = 672, portanto o algoritmo deve ser executado com grande
velocidade. Podemos criar uma tabela para manter os resultados obtidos e seus expoentes e
a cada resultado encontrado seus expoentes sdo armazenados. Um algoritmo implementando
esta idéia seria parecido com este:

struct {
int achei, exp2, exp3;
} tab[101];
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para i de 1 a 100 faga tab[il.achei = FALSE;

para i de 0 a 31
para j de 0 a 20 {
num = 2~i / 37j;
// Se esté na faiza desejada e ainda nac encontramos...

if (num <= 100 e tab[num].achei == FALSE) {
tab[num] .achei = TRUE;
tab[num] .exp2 = i;
tab[num] .exp3 = j;

}

}

Ao final basta imprimir a tabela, colocando-a no formato adequado de saida (este algoritmo
é simples e ndo serd mostrado aqui).

E importante perceber que a solucdo apresentada acha os menores expoentes possiveis,
mas precisa manter o controle de que nameros ja foram encontrados, para ndo escrever
expoentes maiores sobre valores j4 armazenados. Uma maneira muito simples de descartar
este tipo de controle é fazendo o loop externo decrescente, garantindo agsim que os menores
expoentes serdo encontrados por Gltimo, e permitindo a escrita sobre valores j& encontrados.
Esta solucdo seria assim:

struct {
int exp2, exp3;
} tab[101];

para i de 31 a 0
para j de 20 a 0 {
num = 2~i / 37j;
if (oum <= 100) {
tab[num] .exp2 = i;
tab[num] .exp3 = j;
¥
1

Esta idéia é bastante simples e eficiente, porém um teste mostra que ela acha apenas 53 dos
99 numeros desejados. Concluimos que os outros 46 valores devem ser obtidos com expoentes
maiores, € 0s nimeros envolvidos ndo poderdo ser representados em inteiros de 32 bits.

Esta secao dd uma idéia inicial que jd faz alguma coise, analisa-a de forma rdpida e diz
porque ela ndo serve. Veja que ndo foi usada umae linguagem de programacdo com todos
os detalhezinhos! Os algoritmos estGo em uma linguagem simplificada, que permite que se
entenda rapidamente o que deve ser feito, sem excesso de detalhes. Nao é Java, nem C++,
nem € uma impressao de tela.

Perceba também que o cédigo ndo é cheio de explicagdes dbvias (esta linha incrementa o
contador, esta linha calcula o nimero), mas é clara o bastante para que oulra pessoa entenda
o que € feito e reproduze o algoritmo em sua linguagem preferide. Uma falha: terminamos
dizendo que achamos 53 dos 99 numeros, mas sem dizer quais foram nem falar do tempo
necessdrio para enconird-los. Moral: quando terminar de falar de uma solucdo, apresente
os resultados, comente o tempo e as (possiveis) falhas!!
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Segunda solucao

Uma vez que a solugdo anterior falha em quase metade dos casos, optamos por desenvolver
uma abordagem mais cuidadosa, experimentando um truque bastante simples: se ja tivermos
08 expoentes para certos nidmeros (obtidos, por exemplo, com o método anterior), podemos
criar novos nimeros a partir destes. Por exemplo, se sabemos que 2 = 21 + 3% e que 3 =
2% + 32, entdo podemos tentar produzir 6 através da combinacdo das duas representacdes:
B=2%3 =210 23042 _96. 32

Infelizmente, conferindo o resultado descobrimos que 2% + 32 = 64/9 = 7.1111.... e por-
tanto ndo obtemos 6, e sim 7. Tabulando os resultados e prestando atencao nos valores,
temos

Valor truncadoe | Férmula | Valor exato | Excesso
2 20 -3V |2 0
3 2° + 3% | 3.5555... 0.5555. ..
6 2°+3% [ T.1111... 1.1111...

O fendémeno parece bastante simples: como a representagao de 3 carrega congigo um erro
(em excesso) de 0.5555. .., ao multiplicar 3 por 2 o erro também dobra, fazendo com que o
valor obtido seja maior do que 6. Como se pode ver na tabela, o erro para 6 é de 1.1111...,
exatamente o dobro de 0.5555.. ..

Desta maneira, podemos perceber que um mecanismo assim tdo simples de geracio de
novos nimeros a partir de outros que ji sdo conhecidos teria, no minimo, os seguintes pro-
blemas:

1. S&o necessérios valores iniciais que sdo usados como “sementes”. Estes valores iniciais
podem ser obtidos com o método da primeira solugéio por exemplo.

2. Os numeros sendo procurados devem ser decompostos para que se saiba que outros
nimeros devem ser multiplicados para obté-los, da mesma forma que constatamos que
6 poderia ser produzido com 2 e 3. Esta decomposicao é simples para nimeros pequenos
como o8 que temos, mas é trabalhosa para nimeros grandes e envolve niimeros primos
e varios tipos de testes.

3. E sempre preciso conhecer a representacfio para os niimeros primos, pois estes ndo
podem ser obtidos multiplicando-se outros valores. Por exemplo, o valor 19 nao podera
ser decomposto e sua representacao tem que ser descoberta de forma independente.
Por outro lado, alguns dos primos podem ger produzidos com nimeros j4 conhecidos
por causa do excesso. Por exemplo, tentar produzir 6 deu um resultado valido para 7.

4. E preciso ter controle do erro sendo transmitido entre os nimeros, a fim de garantir
que estamos chegando aos nlimeros corretos.

Por todos estes motivos optamos por nfo desenvolver esta solucfio, mas com o raciocinio feito
até 0 momento podemos elaborar uma solucdo aparentemente mais complexa, mas que se
revela mais simples quando analisada. Esta solucéo serd apresentada a seguir.

Veja como esta segunda solucdo se apoia sobre a primeirg, € € descrila em um pouce mais
de detalhe. Molivo: além de ser menos dbuia, ela serve de ponte pare a terceira alternaiiva,
que serd ¢ verdadeira resposta, e aqui precisemos deizar claro como funcione o mecanismo
de propagacao do erro. Isto € fundemental para o que vem a seguir. Noie que esta solu-
cdo ¢ descartade com uma lista de molivos, pare que ninguém pergunie porgue ela ndo foi
implementada.



Terceira solucao

Se ja sabemos como o erro se propaga quando a regra da multiplicagfo por 2 é usada, podemos
pensar em uma alternativa: em vez de procurar individualmente cada nimero entre 2 e 100,
podemos iniciar uma busca que inicia em a = 1 e vai aplicando as regras que temos e ao
mesmo tempo controlando o erro envolvido, anotando os nimeros encontrados no decorrer
do processamento. Em outras palavras, ela sai procurando para ver o que encontra.

E claro que para isto precisamos saber exatamente como se propaga o erro quando as
regras sdo aplicadas, mas ja conhecemos o caso da primeira regra (multiplicacdo por 2) e
agora 0 falta analisar o que acontece quando se aplica a segunda (dividir por 3). A maneira
mais simples é fazendo um teste, iniciando com 32 e dividindo duas vezes por 3, anotando os
erros:

Valor truncado | Férmula | Valor exato | Erro
32 22 +3% | 32 0
10 2° + 3" | 10.6666... | 0.6668...
3 2° + 3% | 3.5555... 0.5555. ..

E bastante claro que o erro ndo é simplesmente dividido por trés a cada aplicacio da
regra, pois se assim fosse nfo haveria erro para 10 ou 3, ja que o erro inicial era zero. Agsim,
imaginamos que o erro para a divisdo seja calculado de forma mais complicada, e depois de
alguns testes a regra obtida é a seguinte: dado um mimero n com erro e, ao aplicarmos a
regra de divisdo obteremos um novo nimero n/3 com erro dado por e,/3 + (n mod 3)/3 =
(en +n mod 3)/3. Embora esta regra pareca complicada, podemos fazer um teste com os
nimeros anteriores:

Valor | Valor exato | Erro
32 |32 0
10 | 10.6666... [0/3+4+(32mod3)/3=0+2/3=0.6666...
3 3.5555. .. 0.6666.../3 + (10 mod 3)/3 =0.2222...4+(.3333... = 0.5555. ..

Agora que sabemos como o erro se propaga quando as regras sao aplicadas, podemos
facilmente propor uma solugéo que recebe um valor inicial e aplica repetidamente as regras
dadas, mantendo controle do erro & anotando novos valores encontrados.

Este algoritmo pode funcionar de forma recursiva, e é apresentado em duas partes:

// Parte 1: a tabela para guardar os resultados 4 medida que
// forem gendo encontrados. Precigamos também de um contador de
// quantos nimerog foram achados.
struct {
int achei, exp2, exp3;
} tab[101];
para i de 1 a 100 tab[i].achei = FALSE;
int achades = 0;

Em seguida o algoritmo para iniciar em um nimero num feito com expoentes exp2 e exp3 e
erro err e depois aplicando as duas regras para produzir novos nameros:
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// Aplicacao de regras
pesquisa(int num, int exp2, int exp3, real err) {
// Verificamos se o erro ultrapassa 1.
// Se ultrapassa estamos falando do prdximo numero
se (err >= 1) {
num = num + 1;
err = err - 1;
i
// Armazenamos og expoentes ge & um regultado novo
se (num <= 100 e tabl[num].achei == FALSE) {
tab[num] .exp2 = exp2;
tab[num] .exp3 = exp3;
tab[num] .achei = TRUE;
achados++;
i
// Se ainda faltam numerog, reaplicar regras...
se (achados < 100) {
pesquisa(num * 2, exp2 + 1, exp3, err * 2);
pesquisa(num / 3, exp2, exp3 + 1, (err + num mod 3) / 3);
}
}

// Primeira chamada
pesquiga(l, 0, 0, 0);

A solugdo € quase essa, mas alguns delalhes foram escondidos. Num arfigo de verdade eu
colocaria ¢ solucGo cerlinha, mas este € uma demonstracdo, por isse vocé pode pensar a
respeito pra descobrir o que estd faliondo.

Se vocé estd usando linguagens orientadas a objetos: dar wma lisla de classes que vocé
criou ndo € explicacdo! Falar dos classes ndo basta, vocé deve esclarecer o que elas fazem e
como elas funcionam pera construir a sua solucdo! Ou seja, como trabalham, que algoritmos
usem, como sdo interligadas. Pense como € pouco informativo: “. .. daf fiz umas classes A,
B e C, que resolvemn o problema.” Isso diz alguma coisa?

A primeira chamada para a fun¢io que pesquisa os niimeros deve ger feita com um nimero
inicial, e é bastante simples determinar este nimero: deve ser a, o nimero fornecido para
o problema. Desta forma, passamos inicialmente o valor 1, com expoente 0 para 2 e 3 e
com erro também zero. A partir daf o algoritmo é executado até que 100 valores estejam na
tabela, e em seguida a tabela pode ser impressa no formato adequado.

Nesta versao de algoritmo nao garantimos que estamos encontrando os menores expoen-
tes possiveis, mas o algoritmo pode ser modificado para usar comparagdes com valores ja
existentes, ou manter listas de expoentes em vez de apenas uma tabela.

Perceba gque vocé ndo precise ficar explicando cada linha do cddigo e detalhe por detalhe.
Se vocé acha que ja explicou o bastanie e a idéia estd clara, deize que o leitor pense um pouco
pare entender como as coisas funcionam. Cuidado: isso nao quer dizer que vocé deve deizd-
lo perdido e no escuro. Vocé também ndo pode colocar cince pdginas de cddigo e esperar que
ele simplesmente leia e entenda. Dizer “a explicacfo estd a sequir” e dar pedacos de programa
como se explicasse alguma coisa € uma péssima idela.



Resultados

Depois de implementar o algoritmo acima em linguagem C e executé-lo num tempo de apro-
ximadamente meio segundo, obtivemos os seguintes resultados:

1=2%0/ 30
2=2"1/ 30
3=2"5/ 32

4 =22/ 30
5=2%4/ 31

6 =29 / 34

7 =26/ 32

8 =23/ 30

g =28/ 33

10 = 275 / 3~1
11 = 2~13 / 36
12 = 2°10 / 34
13 = 2~18 / 39
14 = 2°7 / 3~2
15 = 2~23 / 3~12
16 = 274 / 30
17 = 2720 / 310
18 = 279 / 3~3
19 = 2~17 / 3"8
20 = 2744 / 325
21 =276 / 3°1
22 = 2714 / 376
23 = 2~22 / 311
24 = 2730 / 3~16
26 = 2~11 / 34

26 = 2~19 / 379
27 = 246 / 3726
28 = 278 / 32
29 = 2~16 / 377
30 = 2762 / 336
31 = 2724 / 3~12
32 =26/ 370
33 = 2°13 / 3"

34 = 2759 / 3~34
36 = 2721 / 3~10
36 = 2748 / 3727
37 = 2710 / 3°3
38 = 2756 / 332
39 = 2~18 / 3-8
40 = 2764 / 337
41 = 2~45 / 325
42 = 2726 / 3~13
43 = 2753 / 330
44 = 215 / 3"6
46 = 2~80 / 347
46 = 242 / 323
47 = 223 / 3~11
48 = 2769 / 340
49 = 231 / 3~16
50 = 2~12 / 3~4

Bl = 2°58 / 3~33 | 76 = 2°76 / 344
52 = 2739 / 3721 | 77 = 2767 / 332
B3 = 2720 / 39 |78 = 2738 / 3~20
B4 = 2766 / 3~38 |79 = 2~19 / 3"8

B5 = 2747 / 3726 | 80 = 2°84 / 3~49
56 = 279 / 32 81 = 2765 / 3~37
57 = 2~74 / 3~43 | 82 = 2130 / 3~78
58 = 2°65 / 3731 |83 = 246 / 3~25
B9 = 217 / 3~7 |84 = 227 / 3~13
60 = 2782 / 3748 | 85 = 2792 / 3~b4
61 = 2763 / 3~36 | 86 = 2°73 / 3~42
62 = 2744 / 3~24 | 87 = 264 / 330
63 = 2725 / 3~12 | 88 = 235 / 3~18
64 = 271 / 341 (89 = 216 / 3"6

65 = 2752 / 3729 | 90 = 281 / 3~47
66 = 2733 / 3~17 | 91 = 2~146 / 388
67 = 2714 / 35 |92 = 2762 / 3~3b
68 = 2°79 / 3746 | 93 = 2~43 / 323
69 = 260 / 334 (94 = 2724 / 3~11
70 = 2741 / 3722 | 95 = 289 / 352
71 = 2~22 / 3~10 | 96 = 2~154 / 3~93
72 = 2768 / 3739 | 97 = 2°70 / 3~40
73 = 2749 / 3~27 | 98 = 2°51 / 328
74 = 2730 / 3~15| 99 = 2°32 / 3~16
76 = 2795 / 37566 | 100 = 297 / 3~57

Apés a obtencao destes valores, estes foram testados com ferramentas capazes de lidar com
os grandes nimeros envolvidos, e todos os resultados foram confirmados corretos. Embora os
resultados estejam corretos, para alguns deles os expoentes encontrados nao sio os menores

possiveis:

Valor encontrado

42 = 2726 / 3~13
64 2~71 / 341
75 2~95 / 356
86 = 2792 / 3~54

Opcao melhor

42 = 27 / 3~1

64 = 276 / 3~0

756 = 2~11 / 3~3

856 = 28 / 3~1

Pergunia pendenie: como fazer para garantir ¢ menor combinacao de expoentes? A pista

jd foi dada.

Por favor, ndo esqueca de apresentar os resultados, afinal deve ser isso que seu leifor

quer ver!



Conclusoes

As abordagens iniciais, mesmo oferecendo apenas resultados parciais, contribuiram bastante
para o entendimento do problems e abriram caminho para a solucdo definitiva. Esta se
mostrou bastante simples e eficiente, embora tenha exigido um estudo de como o erro se
propaga quando as regras sdo aplicadas a novos nimeros. A solugio implementada néo
se preocupou em achar sempre o8 menores expoentes possiveis, mas mesmo assim ela foi
bastante eficiente e os expoentes encontrados ndo sdo excessivamente grandes (foram feitas
comparagbes com o primeiro algoritmo apresentado, e as diferengas foram poucas). Além
disso, a solugéio recursiva adotada foi razoavelmente elegante e clara, ndo precisando de uma
implementagdo complicada.

Embora nio tenham sido mostrados neste artigo, foram feitos testes com outros valores
iniciais (a # 1) e para nameros indo até bem mais do que 100, o algoritmo também funcionou
bem.

Acreditamos ter desenvolvido uma solugfo interessante e ripida a um problema relativa-
mente complexo, j4 que em uma linguagem de programaciao usual ndo existe suporte direto
para tratar com os nimeros envolvidos, e conseguimos determinar resultados corretos que
envolvem grandes niimeros.

Suas conclusbes ndo precisam ser geniais nem mudar o mundo. Veja que ¢ parte inle-
ligente do artigo jd foi feita. Agora € a hore de fechar e dizer o que vocé acha que poderia
vir depois, etc ele. E se vocé estd pensando em dizer coisas como “Provavelmente existem
solugdes melhores”, entdo diga ao menos o que vocé pensa que pode melhorar (por exemplo,
neste artigo eu gostaria de evilar o uso de numeros em ponto flutuanie e preferiria trocor
por algum tipo de controle com inteiros, mas ndo sei se é uma boa ideia). Se vocé nio der
opcoes e sd disser que dd pra fazer melhor, estd se diminuindo de graca. Pra que isso?

A bibliografie abaizo ndo foi usada neste artigo e serve apenas de exemplo para a forma-
tag@o. Outros ezemplos estéo na pdginag da biblioteca da PUCRS.
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Outros detalhes

(Coisas que ndo eniram num arligo, mas gue vou escrever aqui porque deve ser ditas em
algum lugar).

1.

Em primeirisgimo lugar: vocé esta na universidade e portanto deve ter ido 4 escola por
uns doze anos. Vocé teve aulas de portugués por cerca de oito desses anos, vrias vezes
por semana € ainda prestou prova para o vestibular. Seu editor de texto, por outro
lado, néo teve aula nenhuma e provavelmente foi (meio) adaptade do inglés. Mostre
um pouco de respeito por si mesmo e néo acredite em tudo o que ele sugere pra voce.

. Acentos ainda existem em portugués e deverdo continuar por um tempo. Use-os.

Note a consisténcia no que estd escrito: o valor inicial a, por exemplo, est4 sempre
escrito da mesma forma, em itdlico, para que o leitor nfo encontre cinco tipos de letra
a diferentes e tenha de lembrar o que cada uma significa. Isto mostra que o autor teve
cuidado ao escrever.

Note que os fontes sfo sempre consistentes: texto em Times, matemética em #tdlico,
algoritmos em typewriter. Nao ha fontes maiores ou menores, nem paragrafos com
fonte diferente, margem ou espagamento maiores ou menores do que os outros.

. Veja também que as poténcias estdo sempre escritas corretamente no texto: z¥. Nao

se usam notac¢des como z "y porque elag sdo feias. Esta notagdo s6 & usada quando se
fala do formato de saida, pois ele & exigido desta forma. Da mesma forma. quando séo
necessarios subscritos eles devem ser escritos corretamente: A;, b;; etc. Escrever Aj ou
bij é um mau sinal.

Se algo esté nas referéncias deve estar citado no texto, e se estd citado no texto tem
de aparecer nas referéncias!! A maneira correta de citar uma referéncia é: “Segundo
Fulano [3] e Beltrano [4], o algoritmo precisa. . .”

Tenha cuidado com seu texto, ele deve transmitir a impressdo de que foi escrito com
todo o cuidado do mundo. Dedique tempo a ele e tente deixd-lo melhor, pois sua
reputacio (e nota) dependem disso.

Este artigo foi escrito usando Is/X, um editor de textos fazendo uso de TEX e BKTEX, que
880 sem divida os melhores formatadores de texto do mundo. Tudo isto é software livre
rodando sob Linux. Aprenda a usé-los, vai fazer bem. Qutras opc¢oes sdo TeXmaker,
TeXnicCenter, Texstudio, TeXworks, Papeeria, Overleaf, Authorea ¢ Kile. Algumas
s80 na Web, outras vocé instala.

Para ajudar na missdo ingrata de fazer um trabalho agradével para a leitura, este
checklist pode ajudar:

O Artigos ndo tem capa.
O Coloquei titulo neste trabalho? Coloquei meu nome?

O Usei um espagamento legal e tamanho de fonte decente ou tem 86 cinco linhas por
pigina e asg letras parecem manchetes?

O O trabalho tem uma introducfo, para que se entenda do que estou falando? Eu
contei 0 que ia resolver?



O desenvolvimento & coerente, ou parece que recortei trechos de jornal e de meus
colegas e grudei tudo?

D4 pra entender minhas explicagles ou tem que ter poderes paranormais?

Coloquei um exemplo do que acontece no algoritmo? Coloquei figurag? Tem um
passo a passo pra que se entenda como ele funciona?

Tem o minimo de c6digo possivel? Ndo d4 pra ter ainda menos? D4 pra nio ter
nenhum? Se ndo tem nenhum, serd que deveria ter um pouco mostrando as partes
mais importantes? (Geralmente deveria)

Em vez de recortar prints de tela e jogar no pdf ao menos é um pseudo-codigo
limpinho?

Se tem codigo, eu fico falando durante paginas e paginas entorpecentes e sem fim
pra explicar o que ele faz, linha por linha? Posso ser claro sem ser chato?

Se o trabalho pedia a resposta para algum problema, serd que esqueci de dar o
resultado? Tinha que dar varios exemplos e testes? Onde eles estdo?

E se o que eu fiz ndo funciona ou faz pela metade, eu admito isso ou fago de conta
que néo percebi? Explico por que é que nfo funciona, digo como daria pra resolver
ou algo assim?

Usei figuras pra esclarecer coisas que eram confusas, como aquelas listas que usei
e agora eu mesmo mal consigo entender? Como vou querer que outra pessoa
entenda?

Minhas figuras sdo claras? Mostram coisas acontecendo passo a passo ou estdo
jogadas no papel? As legendas sfo descritivas? Tem legendas?

Os dados ficam melhor se forem apresentados em tabelas? Tenho graficos de tempo
e desempenho, se preciso? Com legendas, eixos, unidades, ou est4d uma bagunca
feita no Excel?

Lembrei de colocar minhag conclusdes ao final do trabalho?
Coloque as minhas fontes de informagcéo na bibliografia?
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