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21010 - Arquitetura de Computadores

Enunciado

Tal como aconteceu no e-félio A, vamos considerar o jogo do “Master Mind”. Repetem-se
aqui as regras:

Considere o jogo de dois jogadores “Master Mind”. O Objetivo do jogo é um dos
jogadores descobrir uma chave, definida pelo outro jogador. A chave é composta por
quatro posicoes, numeradas de 0 a 3, e em cada posicao € colocado um pino. Existem
pinos de quatro cores: amarelo, vermelho, azul e verde. A chave pode conter cores
repetidas. A chave é definida no inicio do jogo e mantém inalterada até ao final.

Na Figura 1 apresenta-se um exemplo de chave de jogo:
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Pos 0 Pos 1 Pos 2 Pos 3

Figura 1 - Exemplo de uma chave do jogo do Master Mind.

O jogador que esta a descobrir a chave dispée de seis tentativas para tal. Em cada
tentativa o jogador que tenta adivinhar a chave coloca 4 pinos de cores nas posicoes de
0 a 3. O jogador que definiu a chave da entao o resultado da tentativa, indicando o
numero de:

e Pinos pretos, ou seja nUmero de pinos da cor certa na posicao certa;

e Pinos brancos, ou seja o nimero de pinos da cor certa, mas colocados na posicao
errada.

Na Figura 2 apresenta-se uma tentativa e o respectivo resultado, considerando a chave
da Figura 1:
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2 pinos brancos

Pos 0 Pos 1 Pos 2 Pos 3 Resultado

Figura 2 - Exemplo de uma tentativa e resultado, para a chave da Figura 1.
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No resultado ndao ha qualquer indicacao das posicoes a que se referem os pinos.

Se o0 jogador consegue adivinhar a chave nas seis tentativas de que dispde, ganha o jogo,
e perde em caso contrario.

a) [1] Desenvolva no Assembly do P3 uma subrotina denominada NPPretos que coloque
no registo R1 o nimero de pinos pretos de uma determinada tentativa de adivinhar a
chave do jogo “Master Mind”. Considere qua a chave se inicia na posicdo de memodria
4000h, e qua a tentativa se inicia na posicao de memaria 4008h.

Para testar a subrotina desenvolvida, utilize a opcao do simulador Definic6es->Zona de
memoria para ver no inicio da pagina o endereco 4000h. Para colocar cada cor quer na
chave quer na tentativa utilize a opcao do simulador Depuracdo->Escreve Memoria
indicando a posicao de memoria e a cor correspondente.

NOTA: Considere cada cor como um valor inteiro.

b) [1] Desenvolva no Assembly do P3 uma subrotina denominada NPBrancos que
coloque no registo R1 o nUmero de pinos brancos de uma dada tentativa de adivinhar a
chave do jogo “Master Mind”.

c) [1] Desenvolva no Assembly do P3 uma subrotina denominada Tentativa que
receba como parametros de entrada o nUmero da tentativa seguido da posicao
de memoria onde se encontra armazenada a primeira cor da chave (POS), e que
escreva em:

POS + 4 (nUmero de cores da chave) NUmero de pinos pretos da tentativa
POS + 5 NUmero de pinos brancos da tentativa
POS +7 NUumero da tentativa

Utilize nesta subrotina as duas subrotinas desenvolvidas nas alineas a) e b).

d) [1] Desenvolva um programa no Assembly do P3 que simule um jogo de “Master
Mind” com as seis tentativas, e que no final do jogo escreva na posicao de memodria
4038h o valor 0 se o jogador perdeu o jogo, ou o valor 1 se o jogador venceu o jogo.
Caso o jogador tenha vencido o jogo na posicdo de memoria seguinte deve ser escrita a
tentativa em que ganhou. Essa posicao deve ser limpa (valor 0) no caso do jogador
perder o jogo.

Mantém-se as posicdes de memoria indicadas, no que diz respeito a chave e a primeira
tentativa, devendo a segunda tentativa usar o mesmo formato de dados mas comecando
na posicao 4010h, e assim sucessivamente até a 6 tentativa.

O ficheiro DadosMem.txt pode ser utilizado para testar o programa. Este carrega uma
chave e um conjunto de tentativas em memoria para ao qual o programa acrescentara os
dados restantes. Selecionar o ficheiro no simulador em Ficheiro->Escreve Memoria.
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NOTA: Se sentir dificuldades a desenvolver a alinea b) passe a resolucao da alinea c)
copiando a subrotina NPPretos para NPBrancos. Continue para a alinea d) e s6 apds isso
volte a pegar na subrotina NPBrancos. Assim nao correra o risco de nao ter tempo

disponivel para as alineas c) e d) por nao ter concluido a alinea b).

BOM TRABALHO!
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Avaliacao

Cotacao:
A cotacdo encontra-se junto de cada uma das alineas, entre [].

Critérios de Correccao:

Funcionalidade: 50%

Simplicidade e Modularidade: 10%

Eficiéncia (serao contabilizados o nUmero de instrucdes e ciclos de relogio): 10%
Apresentacao do codigo (indentacao e comentarios): 20%

Relatorio (Legibilidade e Justificacdao dos Resultados e das Opcoes): 10%

Descontos:

Trabalhos entregues que nao estejam em conformidade com as regras de entrega do e-
folio B: até 10%

Codigo sem comentarios, ou apenas com comentarios a reflectir o significado da
instrucao (exemplo MOV R1,R2 ;mover o conteldo de R2 para R1) : até 50%

Deteccao de fraude (total ou parcial): 100%

Trabalhos entregues apos a data limite (o recurso de entrega estara aberto até ao inicio
da manha do dia seguinte, no entanto entregas apos a data/hora indicada, tém desconto
na nota) : 10%

Regras para entrega do e-félio B:
Forma de entrega:

Um ficheiro zipado com o nome correspondente ao nimero de aluno.

O ficheiro zipado devera por sua vez conter um ficheiro de Assembly do P3 por alinea,
cujo nome sera o numero de aluno mais a letra da alinea ex: 999999a.as.

Devera ainda ser entregue um pequeno relatorio em formato pdf de até 5 paginas A4,
com todos os calculos e todas as opcoes tomadas na construcao dos programas.

Regras relativas a escrita dos programas de Assembly:
Todos os programas devem acabar com a seguinte instrucao:
FIM: JMP FIM ;Fim do programa

Nao sao aceites entregas fora da plataforma Moodle.
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