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E-folio A

Alinea A)

O e-folio A é constituido por 4 alineas, valendo 1 valor cada, devendo as mesmas serem realizadas

sequencialmente, e podendo ser reutilizado codigo entre alineas. A cotacdo total do e-félio é de 4
valores. Os critérios de correcdo encontram-se no espago da UC, sendo que 50% ¢é destinado a
funcionalidade, resultante da percentagem de casos de teste corretos. A realizacdo do e-félio na

plataforma HackerRank nado dispensa a entrega do relatério no espago da UC.

O relatorio deve indicar as alineas realizadas e resultados obtidos, e descrever o codigo realizado e
opgdes tomadas, o qual ndo deve ultrapassar as 4 paginas. Se realizou parcialmente uma das alineas,
descreva o que fez e como planeava completar a alinea. Deve colocar o cédigo das alineas realizadas

no anexo, mesmo as que foram realizadas parcialmente, e ndo colocar cédigo no corpo do relatério.

Este e-folio é baseado no jogo Minesweeper da Microsoft. O jogo decorre num tabuleiro de dimensao
arbitraria NxM, em que K das casas do tabuleiro tém minas. Inicialmente ndo sdo conhecidas as casas
com minas, sendo o objetivo do jogo identificar essas casas. Uma jogada consiste em explorar uma
casa do tabuleiro, e no caso de conter uma mina, o jogo termina com derrota. No caso da casa nao
ter uma mina, é extraida a informagdo do nimero de casas adjacentes que contém minas, existindo 8
casas adjacentes, pelo que retorna um nimero entre 0 e 8. Apos serem exploradas NxM-K casas, o
jogo termina com sucesso, dado que foram exploradas todas as casas que ndo tém minas, e,

portanto, ficam identificadas as restantes casas como contendo minas.

Pretende-se na alinea A que receba os valores N e M como entrada, e retorne um tabuleiro com

essas dimensdes, de acordo com a execugao de exemplo.

Execucdo de Exemplo 1:

=z
w N

+++
+++
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Na execucdo de exemplo 1, foi dado o valor 2 para N e 3 para M. De seguida é apresentado o
tabuleiro, em que cada casa é representada pelo simbolo '+'. O tabuleiro tem duas linhas e trés
colunas.

Execucédo de Exemplo 2:

=z
N W
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Nesta segunda execuc¢do de exemplo, foram dados como entrada o 3 e o0 2, pelo que o tabuleiro tem

desta vez trés linhas e duas colunas.

Alinea B)

Na alinea B pretende-se que dada a entrada de N, M e K, posicione K minas no tabuleiro. Considere
40 como o valor maximo de N e M. Nao necessita de fazer testes de validagdo dos parametros de

entrada.

Para posicionar as K minas, para cada uma sorteie uma casa das N*M existentes, e coloque |4 uma
mina. Se a casa escolhida ja contiver uma mina, gerar outra casa até que encontre uma casa sem
mina. As casas devem ser identificadas sequencialmente, sendo as primeiras casas as da
primeira linha, da esquerda para a direita, as seguintes na segunda linha, e assim
sucessivamente. Deve utilizar a funcdo geradora aleatéria randaux, e a forma mais simples de
sortear um nimero conforme atividades formativas. Na execucao exemplo com informacao extra,
pode ser visto este processo, e a relacdo entre a sequéncia aleatdria e as casas.

Execucédo de exemplo 1:

N: 2
M: 3
K: 2
s

+##
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Na execucdo exemplo 1, foi gerado o mesmo tabuleiro que a execugdo exemplo da alinea anterior, e

solicitada a colocacdo de duas minas. As minas acabaram por ser colocadas nas duas Ultimas casas.

Execucéo de exemplo 2:
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~
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##

Nesta execucao de exemplo foi solicitada a colocagédo de 3 minas, correspondendo aos cardinais do
tabuleiro.

Execucéo de exemplo 1, com informagéo de debug:

N:

M:

N W N

K:
Casa aleatoria: 5 (linha 1 coluna 2)
Casa aleatoria: 5 (linha 1 coluna 2)
Casa aleatoria: 4 (Tinha 1 coluna 1)
+++

+##

Pode-se verificar que a casa 5, entre as 6 possiveis (numeradas de 0 a 5), foi a escolhida. Essa casa
corresponde a linha 1 (segunda linha) e coluna 2 (terceira coluna). De seguida, foi gerado novamente
a casa 5, pelo que foi solicitada de seguida nova geracao, tendo saido a casa 4, correspondendo a
linha 1 e coluna 1. As casas da primeira linha sdo as 0, 1, 2 enquanto que as da segunda linha sdo as
3,4,5.
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Execucéo de exemplo 2, com informacéo de debug:

N: 3

M: 2

K: 3

Casa aleatoria: 5 (Tinha 2 coluna 1)
Casa aleatoria: 5 (linha 2 coluna 1)
Casa aleatoria: 4 (Tinha 2 coluna 0)
Casa aleatoria: 4 (linha 2 coluna 0)
Casa aleatoria: 5 (linha 2 coluna 1)
Casa aleatoria: 4 (Tinha 2 coluna 0)
Casa aleatoria: 0 (linha O coluna 0)
#+

++

##

Pode-se ver nesta execucao, que as casas 5 e 4 sairam multiplas vezes, tendo sido
solicitado sempre nova geragao, até que a casa 0 foi gerada e foi possivel colocar a
terceira e Ultima mina. Este é o método que deve ser utilizado, mas o mesmo ndo é
muito eficiente quando nos aproximamos do limite de posi¢cdes disponiveis. Apos o e-
félio terminar, se ndo se lembrar de outro método nas atividades formativas, pergunte
no férum como poderia fazer um algoritmo eficiente para qualquer valor valido de K.

Alinea C)

Para a alinea C, para além dos trés parametros da alinea anterior, deve aceitar uma sequéncia de
casas. Para cada casa que ndo contenha uma mina, deve devolver um resultado entre O e 8,
correspondendo ao nimero de minas das casas adjacentes. No caso da casa contiver uma mina,
deve devolver X e parar a entrada de dados. No caso de ser dada uma casa invalida, ou seja, menor
que 0 ou igual ou superior a N*M, deve parar de imediato. No final deve mostrar o tabuleiro apos
exploradas as casas, devendo nas casas exploradas ser mostrado o nimero de minas adjacentes, e

X se foi rebentada uma mina.
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Execucéo de exemplo 1:

N: 2
M: 3
K: 2
2
3
4
++2
1IxX#

Na execucao de exemplo, foram introduzidas as casas 2, 3 e 4. Como na casa 4 estava uma mina, a
execugao parou e € mostrado o tabuleiro. Na posigdo da casa 2 esta um 2, ja que tem duas casas
adjacentes com minas, enquanto que na casa 3 encontra-se um 1 dado que tem apenas uma casa

adjacente com minas.

Execucéo de exemplo 2:

10
#1
3+
##
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Nesta execucao de exemplo, a casa 2 e 1 foram processadas, mas ao receber o valor 10, que ndo

corresponde a uma casa valida, a execucado parou e mostrou o tabuleiro no estado atual.

Alinea D)

Nesta alinea deve fazer um procedimento para jogar, apds entrada dos valores N, M e K. Ndo deve
existir mais entrada de dados para além destes 3 valores. O mapa deve ser gerado apds o qual deve

ser jogado todo o jogo de acordo com as regras seguintes regras:

1. O primeiro lance ¢ aleatdrio sobre todo o tabuleiro, da mesma forma que as minas sao colocadas. Essa casa
passara a ser a explorada. O valor desta casa, deve ser mostrado.

2. Ao explorar uma casa, se esta contiver uma mina, 0 jogo para com a explosao nessa casa, caso contrario a

casa ficard com a indicacdo do nimero de minas nas casas adjacentes;

Caso exista uma casa explorada com 0 minas adjacentes, explorar todas as casas adjacentes nao exploradas;

Caso exista uma casa explorada com W minas adjacentes, existindo W casas marcadas como tendo minas,

explorar as restantes casas adjacentes ndo exploradas;

5. Caso exista uma casa explorada com W minas adjacentes, existindo W casas que ou estdo ndo exploradas,

ou estdo marcadas como tendo mina, marcar todas as casas ndo exploradas como tendo minas.

Caso estejam exploradas todas as casas, ou marcadas como tendo minas, terminar.

7. Caso ndo seja aplicavel nenhum dos pontos anteriores, passar para a regra 1, mas selecionando uma casa
aleatoria apenas que ndo tenha sido explorada, nem marcada como tendo uma mina.

> w

er

No final deve ser mostrado o tabuleiro, em que as casas marcadas com minas devem
ser mostradas com um 'x'.

Execucao de exemplo 1:

M: 3
K: 4
Casa 4
+++

+X#

Nesta execucdo de exemplo, a primeira casa tinha logo uma mina, pelo que o jogo parou e foi

mostrado o tabuleiro.
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Execucéo de exemplo 2:

Casa 0
X+
++

##

Neste exemplo novamente uma casa com uma mina foi escolhida logo na primeira vez, tendo

parado e mostrado o tabuleiro.

Execucédo de exemplo 3:

= Zz
R W w

~

Casa 8
Casa 7
Casa 4
011
01x
011

Nesta execucao de exemplo, o jogo terminou com sucesso. Primeiramente foi explorada a casa 8,

tendo 1 como informacgédo, de seguida a casa 7, e finalmente a casa 4. Todas as 3 casas tinham uma
mina adjacente. Apds a casa 4, foi possivel da casa 8 ter uma sé casa ndo explorada numa casa com
1 mina, pelo que a mina foi marcada como mina, sendo as restantes casas exploradas sem qualquer

perigo de perda do jogo.
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Execucéo de exemplo 4:

N: 4
M: 4
K: 2
Casa 14
Casa 4
Casa 1
Casa 12
Casa 9
001#
112+
+X++

1+1+

Nesta execucao de exemplo, a casa 9 tinha uma mina e rebentou. Nao era possivel qualquer
expansao extra utilizando apenas as regras do enunciado, pelo que tinha de ser gerada nova casa

aleatoria, o que acabou por resultar na casa 9 e na perda do jogo.



