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Contextualizagao:

Precisa-se de um software para controle de um estacionamento. Este estacionamento € um pouco
diferente dos estacionamentos tradicionais em sua forma de trabalhar. Neste estacionamento todos os clientes,
seus respectivos veiculos (carros ou caminhdes) e até os patios existentes para estacionar sdo controlados. O
cliente paga sempre o valor de uma diaria, mesmo que seu veiculo fique apenas 5 minutos no estacionamento.
No entanto, os clientes deste estacionamento tém duas vantagens: a primeira é que ele s6 pagara pelos dias
que utilizar o estacionamento e a segunda é que ele tem sua vaga garantida o més inteiro. Os pagamentos sao
realizados pelos clientes no ultimo dia de cada més. Para desenvolver este software a estrutura minima que
devera ser utilizada é a seguinte:

1) Estrutura de classes! (Figura 1):

« Cliente,

« Pétio,

+ Veiculo e
« Conta.

2) Atributos das Classes:
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1 Neste diagrama ndo estdo representadas as classes de gerenciamento.
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10 valor da diaria para carros
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« Conta
1. Pessoa
2. Veiculo
3. Patio
4. ano
5. més
6. diarias
7. paga
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Figura 1: Diagrama UML

3) Caso seja necessario, 0os grupos poderao criar mais atributos nas classes. Os
métodos deverao ser criados de acordo com a necessidade de cada software,
por este motivo nao foram especificados no diagrama UML (Figura 1);

4) Neste software, 0 usuario devera ser capaz de cadastrar até 100 clientes, 100
veiculos, 5 patios e até 100 contas por patio, para tanto, faca uso de vetores
ou matrizes.

5) Crie um menu principal com os itens: Cliente, Veiculo, Patio, Conta e Sair. E
para cada um destes itens, com excecao do item “Conta” e “Veiculo”,
devera existir as seguintes opcdes (submenu):

« (Cadastro,
* Alteracéo



o0 A operagéao de alteragao devera dar a possibilidade do usuario ver os valores ja cadastrados
para um determinado item do vetor, item este escolhido pelo usuario. Para que o mesmo
possa altera-los;

* Excluséo

0 Antes de excluir um item do vetor, devera ser emitida uma mensagem de confirmagéao da
operagao para o usuario. Caso o usuario confirme a operacgéo, entdo o item sera apagado.
Caso contrario o item nao sera apagado;

* Consulta
o Devera possibilitar ao usuario do software a visualizagao de um item do vetor;
* Relatério

o Devera possibilitar ao usuario do software a visualizagao de todos os itens do vetor.
* Voltar ao menu principal
o Devera possibilitar ao usuario a volta ao menu principal.

6) Para o item “Conta”, deverd existir as seguintes opcdes (submenu):
* Inclusao de Diaria,
o Devera incrementar o atributo “diarias” de um Cliente/Veiculo/Patio.
* Exclusao de Diaria,
o Devera decrementar o atributo “diarias” de um Cliente/Veiculo/Patio.
* Total a Pagar

o Devera mostrar quanto um Cliente/Veiculo/Patio estd devendo em um determinado
més/ano.

* Voltar ao menu principal
o Devera possibilitar ao usuario a volta ao menu principal.

7) Para o item “Veiculo”, devera existir as seguintes opcdes (submenu):
« Carro
1. criar submenus descritos no item 5.
« Caminhao
1. criar submenus descritos no item 5.

8) Para o item “Patio”, além das opcbes de submenus descritas no item 5.
Também devera ser criada um submenu com o titulo “Lotacdo” e este, quando
acessado, devera mostrar quantos carros estao em determinado Patio.

9) Deverad ser criado somente um vetor/matriz para abrigar carros e
caminhdes. Ou seja, carros e caminhdes ficarao no mesmo vetor/matriz.

10) A quantidade maxima de veiculos que podem ser cadastrados para um
determinado Patio, deverd respeitar a quantidade estabelecida no atributo
“Capacidade de Veiculos” da classe Patio.

11) Atencao! Os precos das diarias sao diferenciados para carros e caminhdes.

Como o seu software devera funcionar

¢ A estrutura de menus, devera proporcionar ao usuario:
0 a possibilidade de navegar entre o menu principal e seus submenus sem efetuar qualquer operacao;

O ao acessar uma tela no submenu o usuario preenchera os devidos campos e sera remetido
novamente ao submenu;



0 o usuario s6 podera sair do programa através do menu principal, ou seja, acessando a opgao “Sair”;

Um software deve ter uma boa aparéncia e ser de facil utilizagéo, para agradar e facilitar a vida de quem
o utilizara.

Regras para a entrega do trabalho

Devera ser apresentado e entregue, o projeto (compactado) do cédigo-fonte.

O cédigo-fonte que sera entregue e apresentado nao devera possuir nenhum tipo de comentario.

Devera ser enviado para o e-mail: eddiesaliba2(@yahoo.com (de acordo com as regras a seguir).

Nao serao recebidos trabalhos apés a data marcada para entrega.

Para a apresentacao no laboratério devera ser levado pelo grupo, em pendrive, uma cépia do
arquivo que foi enviado por e-mail. Caso o grupo possua alguma restricdo ou dificuldade no
cumprimento desta regra, entdo, devera avisar ao professor com antecedéncia minima de 24
horas da data de apresentacgao.

Regras para envio do e-mail com o trabalho

No assunto do e-mail deve constar: CEFET — PC2 — Campus N — Curso — Turma - Parte 02
Onde:
o no lugar da letra “N”, apds a palavra “Campus”, devera ser colocado o nimero do mesmo;

o no lugar da palavra “Curso” devera ser colocado o nome do curso em que vocé esta cursando esta
disciplina;

o no lugar da palavra “Turma” devera ser colocado o nome da turma de laboratério (“G1” ou “G2”).

No corpo do e-mail devera conter, Unica e exclusivamente, o nome de todos os integrantes do grupo
(um em cada linha).

S6 sera aceito UM e-mail por grupo. Portanto, verifique se esta tudo certo com seu e-mail e trabalho
antes de envia-lo.

O e-mail devera ser enviado, no maximo, até UM dia antes da data marcada para apresentagao.

Obs.: O desrespeito a qualquer das regras acima implicara na perda de créditos para o grupo.

Critérios de Avaliagédo no Laboratério:

Conformidade do software em relagéo ao solicitado;
Legibilidade do cédigo (organizagao, endentagéo e etc.);
Usabilidade das interfaces de interagdo com o usuario;

Entendimento individual a respeito do cédigo-fonte apresentado.
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