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TRABALHO / RESOLUCAO:

Explicacdo do programa da alinea A:

Foi utilizado o vetor “str" para ler a string de entrada, apds ser lida a é atribuido o tamanho
da mesma ao inteiro “tamanho”.

Feito este processo € utilizado um ciclo FOR para passar os valores no vetor de char “str’
para o vetor de inteiros “tabuleiro”, apds o qual € chamado o procedimento
“MostraLamberta” que recebe os parametros do vetor de inteiros “tabuleiro” e o inteiro
“tamanho”.

Recebidos os valores, usa-os num ciclo FOR com uma cadeia de deciséo IF, para atribuir ao
vetor de char “tabuleiroox” um caracter “O” caso o valor no vetor de inteiros recebido seja
igual a 0, ou em caso contrario atribuir-lhe um caracter “X”.

De seguida imprime no ecra o valor do vetor de char “tabuleiroox” mostrando assim o
tabuleiro do jogo.

Além dos testes efetuados pelo VPL, foram feitos testes locais com diferentes inputs, e

verificados os respetivos Outputs

Explicacdo do programa da alinea B:

Reutilizando o cédigo da alinea A, foi removida o vetor de char “str” e adicionados as
variaveis inteiras “saltos” e “tamanho”, que séo utilizados para ler a entrada de dois valores
distintos.

Sendo que o valor do inteiro “saltos” é utilizado num ciclo FOR para gerar através da funcéo
randaux() o nimero de valores aleatdrios que sera para desconsiderar, sendo para
considerar apenas o numero de valores aleatérios que serédo gerados de seguida com outro
ciclo FOR idéntico e armazenados no vetor de inteiros “tabuleiro”

A semelhanca da alinea anterior € chamado o procedimento MostraLamberta, com a
diferenca que os valores recebidos agora séo testados da mesma forma, mas para se sdo
pares ou impares, atribuindo o caracter “O” aos valores pares e o caracter “X” aos valores
impares.

De seguida atribui os caracteres “\0” a tltima posi¢&o do vetor, para terminar a string e
imprime no ecra o valor do vetor de char “tabuleiroox” mostrando assim o tabuleiro do jogo.
Além dos testes efetuados pelo VPL, foram feitos testes locais com diferentes inputs, e

verificados os respetivos Outputs.
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Explicacdo do programa da alinea C:

Reutilizando o cédigo da alinea B e fazendo as necessarias alteracdes, adicionadas as
variaveis inteiras “jogada”, “casa”, “elementos”,”verificax” e “parajogo” e a semelhanca do
mesmo, o programa recolhe as variaveis “tamanho” e “saltos” e faz a randomizacéao do
tabuleiro e imprime-o, tendo o procedimento “MostraLamberta” sido alterado também para
mostrar uma(se s6 tiver unidades) ou duas linhas(caso tenha dezenas) do numero de casas,
através de uma estrutura IF com um ciclo FOR dentro, para as dezenas, caso o valor seja
maior que 9, e adicionado ao ciclo FOR que constréi o tabuleiro dos “X” e “O” uma linha que
imprime as unidades.

Foi inicializada a variavel “parajogo”, a 0 e adicionado um ciclo FOR, onde testa se 0 jogo
deve continuar, inicializando a variavel inteira “jogada” a 1 nesse ciclo, em que o ciclo corre
enquanto a variavel “parajogo” seja diferente de 1 e é incrementada a variavel jogada no fim
do ciclo, imprimindo esse ciclo o nimero da jogada e recolhendo os dados para as variaveis
inteiras “casa” e “elementos”, imprimindo-as de seguida com o objetivo do output do
programa ser idéntico ao testado pelo VPL.

Dentro desse ciclo, implementei outro ciclo FOR que testa desde o inicio da casa inserida
até ao fim do segmento pretendido no tabuleiro, se contem “X” (se tem um valor impar),
atribuindo o valor 1 a variavel “verificax”.

Por ultimo ainda dentro do primeiro ciclo, foi adicionado uma estrutura IF que verifica se o
segmento contem “X” (“verificax” ser 1), se 0 nimero de elementos néo ultrapassa o
tamanho do tabuleiro menos a jogada ou se é 1 e se 0 segmento nao ultrapassa o tabuleiro.
Em caso de ser valido imprime de novo o tabuleiro no ecra, em caso invalido imprime que a
jogada é invalida e que perde o jogador 1 ou 2, conforme o teste da cadeia IF implementada
para verificar qual o jogador através de a jogada ser par ou impar.

Além dos testes efetuados pelo VPL, foram feitos testes locais com diferentes inputs, e

verificados os respetivos Outputs.

Explicacdo do programa da alinea D:

Nesta alinea foi reutilizado o programa da alinea anterior, com a diferenca que em vez de
receber a jogada através da leitura das variaveis “casa” e “elementos”, essa linha foi
substituida por uma chamada ao procedimento “testaregras”, em que se passa o valor das
variaveis “tamanho”, “jogada”, “casa”, “elementos” (estes dois ultimos passados por
referéncia para quando modificados no procedimento, assumirem o mesmo valor no main) e
“tabuleiro”.

Dentro do procedimento “testax” foram criadas as variaveis locais “contax”,” contabloco” e o

vetor de inteiros “conta”.
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O procedimento comega por inicializar as variaveis “contax” e “casa” a 0 e a variavel
“‘elementos” a 1.

E implementado um ciclo FOR que percorre todo o tabuleiro e verifica se existe “X”,
existindo incrementa 1 a variavel “contax”.

E implementada uma cadeia de estruturas IF e ELSE encadeados, que comeca por testar se
a variavel “contax” é 0, caso seja, aplica a regra 5, pois mais nenhuma das outras se
aplicaria, e imprime no ecré a regra, ja tendo sido inicializadas as variaveis casa e
elementos com os valores 0 e 1, ndo é necessario mais.

A estrutura continua caso o valor de “contax” seja diferente de 0, indo a cadeia testando
sucessivamente e por ordem da 12 a 42 regra, caso ndo se aplique uma, ir4 passar ao ELSE
seguinte, e a partir daqui assume-se que existe pelo menos um “X” no tabuleiro.

A regra 1 é testada verificando se a jogada maxima € 1, em caso positivo um ciclo FOR
procura onde esta o ultimo “O” (nimero par) antes de um “X” e coloca na variavel “casa” a
posicéo seguinte, realizando a regra e imprimindo a regra.

A regra 2 é testada inicializando a variavel “contabloco” a 0, com um ciclo FOR é percorrido
todo o tabuleiro a procura do primeiro “X”(numero impar),caso encontre incrementa nessa
posicéo(valor de i) do vetor inteiro “conta”, uma unidade, de seguida com outro ciclo FOR
inicializado na posi¢éo onde se encontrou o 1° “X”, testa igualdades entre essa posi¢éo do
tabuleiro e a préxima, para definir o tamanho do bloco de “X”, sendo que se encontrar um
“X” a seguir a outro, incrementa 1 unidade nessa mesma posi¢ao do vetor “conta, enquanto
essa condicao for verdade e ndo se encontre na ultima posicao do tabuleiro. Ainda na regra

“wr 33

2, de seguida atribui a “|” o valor de “|” menos o valor do tamanho do segmento de “X”(vetor
“conta” na posicao “i”) mais 1 unidade, para armazenar onde comega a casa a selecionar, e
adiciona ao iterador do primeiro ciclo o numero de “X” que encontrou, para assim ir testar o
resto do tabuleiro de seguida, tendo também ja adicionado ao inteiro “contabloco” 1 unidade,
para verificar no fim do primeiro ciclo através de uma estrutura IF se existiu apenas 1 bloco
de “X”, e se o tamanho do mesmo n&o excede o tamanho permitido para a jogada, em caso
positivo, realiza a regra e imprime a regra.

A regra 3 é testada verificando se a jogada maxima é 2 por uma estrutura IF, caso positivo,
percorre todo o tabuleiro com um ciclo FOR enquanto na posi¢c&o correspondente estiver um
“O”(numero impar), quando o ciclo parar significa que encontrou um “X”, com uma estrutura
IF testa se o numero de “X” é par através da variavel “contax” incrementada no inicio do
procedimento, se verdadeiro, existe outra estrutura IF dentro desta a testar se é a primeira
posicao do tabuleiro, caso positivo seleciona essa posi¢éo, caso negativo seleciona a

anterior, nos dois casos ao numero de elementos é atribuido 2, em caso de o primeiro IF ser
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falso, significa que o numero de “X” é impar e a “casa” é atribuido a essa posi¢ao, realizando
entdo a regra e imprimindo a regra.

A regra 4 é testada através de um ciclo FOR que percorre todo o tabuleiro em segmentos
iguais ao tamanho maximo permitido na jogada, em que tem outro ciclo FOR dentro que
testa nesse segmento quantas alternancias existe de “X” para “O” e vice versa, através
comparacao da negacao de igualdades de par ou impar, da posicao “j” com a “j"+1 e
incrementando nas posi¢ao correspondente a casa de inicio no vetor “conta” 1 unidade a
cada alternancia, para de seguida noutro ciclo FOR testar o vetor “conta”, a iniciar no valor
de “casa’(definido a 0 no inicio) até ao fim desse vetor que contém o numero de alternancias
a cada posigéo, caso encontre um valor maior, atribui a variavel “casa” o numero dessa
posicdo e no final atribui 0 numero maximo de elementos a variavel “elementos” escolhendo
assim o segmento com maior numero de alternancias, e em caso de empate, seleciona o 1°
e com o tamanho méximo possivel, perfazendo a regra 4 e imprimindo-a.

Apo6s o fim do teste das regras, o programa continua como na alinea anterior, tendo havido
pequenas alteragbes nas situacdes em que existe interacdo que envolva a variavel “casa”
pois na alinea C ela assumia valores de 1 até x e agora assume valores de 0 até x.

Além dos testes efetuados pelo VPL, foram feitos testes locais com diferentes inputs, e
verificados os respetivos Outputs, tendo encontrado erros e dificuldades, fui testando e

corrigindo a medida que os encontrava.

Nas alineas A, B e C, ndo encontrei dificuldades de implementacéo, tendo os
pequenos “bugs” e distracdes indo sendo corrigidos & medida que fui implementando e
testando os programas

Na alinea D, encontrei alguma dificuldade na regra 2 e regra 3, sendo que na regra 2
a dificuldade encontrada foi como fazer no primeiro ciclo continuar onde termina o 2° ciclo, a
fim de testar se existe mais algum bloco de X na continuagéo do tabuleiro, sem perder os
valores necessarios para continuar com a regra caso seja o Unico bloco.

E naregra 3 a dificuldade encontrada, foi em testar e aplicar as regras quando os “X”
se encontravam nas pontas do tabuleiro, principalmente se o numero de “X” fosse par em
que tinha de selecionar 2 elementos validos, ndo deteriorando quando a hipotese era
distinta, por exemplo selecionar “OX”.

De qualquer das duas dificuldades, apds raciocinar mais um pouco e “meter no
papel” o que tinha de ser feito, pois as vezes é necessario fazer literalmente “o desenho”
para se encontrar uma solucéo, cheguei ao cédigo descrito nas linhas acima.

Inicialmente implementei as regras das jogadas automaticas no proprio main, mas
mais tarde decidi colocar em um procedimento por conta da abstracdo funcional do

programa.
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Anexos:

Testes a alinea A:

Pre-check do VPL

M pagina principal  Painel do utilizador Unidades curriculares.

Reinicia

Navegacao do teste

R S

Terminar tentativa

o [BUFFER]

Run f  Pre-check &

Evaluation:

-Sunmary of tests

7

Pagina seguinte

Testes com valores introduzidos manualmente, gue comprovam gque o programa faz o

expectavel

eellleel

ooxoood] 111110
Xxxxxof]
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Testes a alinea B:

Pre-check do VPL

Pégina principal Painel do utlizadr Unidades eurriculares

Navegacie da teste

Terminar tentativa

Fon tamsnhe] < 0
(7, tamileiraen

oo, tabuleirs faveren]

orcs ANeRTORIGS, VA TEr SeUeNG1as A1STINTAS

Run Pre-check &

Evaluation:

“Summary of tests

Testes com valores introduzidos manualmente, que comprovam que o programa faz o

expectavel

Run Pre-check & Run Pre-check &

12 9
0XX000K0X0X]

15 8
00XXXXXXX0X0X00]

Testes a alinea C:

Pre-check do VPL

Pagina principal Painel do utilizador Unidades curriculares

Na primeiro jogo, apos ser mostrada a posigdo inicial (gerada de acordo com a alinea anteriar), € solicitada a jogada 1, tendo side introduzido o lance 4 5. O segmento a

= iniciar na casa 4 com S elementos, foi invertido, senda o tabuleiro apresentado novamente. O lance sequinte & o 2 1, s2ndo invertiio o Segmento que inica na casa 2 com 1
50 cesa. Seguem-se virios lances, apas o qual @ lance 4 5 na jagada 7 & invélide. Na jogada 7 o nimera méximo de elsmentos & de 9-7=2, pelo que ap ser introduzido 5 o
lance & considerada invalida, Sendo a jogada 7, nimero impar, & o jogadar 1 que perde o jago, dado que faz uma jogada invalida.

Reiniciar

Terminar tentativa

1) B e 1 elementos < Lambo + 1) [

SeRagor 1.7
fl AP (Iapata e s, perde segaee 2.

'
- paradogn - 1

Run o Pre-check @

Evaluation:

-sumary of tests
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Testes com valores introduzidos manualmente, que comprovam que o programa faz o

expectavel

Jogando o Unico X que
5 4 aparece no tabuleiro, ele

12345 aceita a jogada e troca para
X0000

Jogada [1]:1 1
11 jogada ndo existe mais X
12345
00000
Jogada [2]:3 2 posicao 3 o jogador 2 perde.
3 2

Jogada invalida, perde jogador 2.

O, sendo gue na segunda

possivel e escolhendo a

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.l

Jogando com a posicdo 5 que contém

um O, mas com duas posic¢oes,
75

1234567
00000XX vélida e o jogo prossegue,

selecionando assim OX, a jogada é

gogada [1]:5 2 selecionando depois 0 3 e 4 que s6
1234567 contém OO, a jogada € invalida e o
O000XO0X jogador 2 perde.

Jogada [2]:3 2

32

Jogada invalida, perde jogador 2.

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.
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Sendo o tabuleiro de tamanho 3 e a

v S jogada 1, o maximo tamanho do

32 segmento poderia ser 2, jogando um
123

010):4
Jogada [1]:1 3 invalida, perde o jogador 1.
13

Jogada invalida, perde jogador 1.

segmento de tamanho 3, a jogada é

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.

Testes a alinea D:

Pre-check do VPL:

27

Abﬁ}‘_,ﬁ BB pagina principal Painel do utilizador’ Unidades curmiculares

Jogada [13]: -regra 1- 10 1
= 1

123456789012

00000000000X

Jogada [14]: -regra 1- 12 1

1

123456789012

000000000000

Jogada [15]: -regra 5- 1 1

Jogada invélida, perde jogador 1

Navegacéo do teste

Relativamente & alinea anterior, pode-se ver que a identificacéo da regra precede a jogada. No primeiro caso, na jogada 4 a regra 4 aplica-se na casa 4 com 5 elementos,
tendo neste caso o niimero maximo de alternancias que é 4. Se fosse aplicada na casa 1, mesmo tendo 5 elementos, existiriam apenas 2 alterndncias. A regra 3 é aplicada
no primeiro jogo na jogada 7, em que hé um numero par de X, pelo que se escolhe o primeiro segmento valido com 2 elementos, que & logo na casa 1. No segundo jogo, na
jogada 10 a regra 3 aplica-se também, mas o nimero de X é impar, pelo que o nimero de elementos € X, tendo sido escolhido o primeiro X. A regra 2 nao se aplicou porque
nunca ocorreu nestes jogos um sé bloco com X. A regra 1 aplica-se quando o tamanho dos segmentos esté limitado a 1, sendo escolhido sempre o primeiro X. A regra 5
aplica-se quando ndo ha outra regra aplicavel, resultando numa jogada invélida e perda de jogo.

Run #  Pre-check &

Evaluation:

-Summory of tests
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Testes com valores introduzidos manualmente, que comprovam que o programa faz o

expectavel

15
1234
XX0OX
Jogada [1]:
1234
XOXO
Jogada [2]: -regra
1234
0XX0
Jogada [3]: -regra
1234
00X0
Jogada [4]: -regra
1234
0000
Jogada [5]: -regra 5- 1 1
Jogada invalida, perde jogador 1.

. .Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.l

("Jogada invalig

59
12345
( 0):9:9:4.4
Jogada [1]: -regra 2- 2 4
12345
00000
Jogada [2]: -regra 5- 1 1
Jogada invalida, perde jogador 2.

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.l

Neste caso, consegue ver-se que aplica
a regra 4 corretamente, pois da posi¢ao 2
a 4 faz 2 alternancias e da posicdo 1 a 3
apenas faz 1, aplica também a regra 3
corretamente(como descrito no relatério,
foi uma das dificuldades encontradas,
quando s6 podia fazer 2 jogadas, 0 X
encontrava-se numa das pontas, € 0
numero de X era par, de selecionar a
casa correta, tendo sido ultrapassada,
como se comprova, consegue também
ver-se as regras 1 e 5 a ser feitas

corretamente.

Neste caso consegue observar-se a
aplicacdo da regra 2, que encontrando
apenas um bloco de X continuo e o
tamanho dele € 4 e sendo a jogada 1 e
tamanho do tabuleiro 5, é valida. Tendo
sido esta regra a 22 dificuldade que
encontrei e resolvi com sucesso. No final

aplica a regra 5.
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Mais um teste feito da aplicagcéo regra 4,

7 45 sendo que é feita enquanto existe
1234567 R .

< oxxxoxo alternancias e sempre escolhendo a
Jogada [1]: -regra 4- 1 6 . .
1934567 maior que exista, e em caso de empate,
).(0[00).(0]0]
Jogada [2]: -regra 4- 1 5
1234567

escolhendo o 1°, quando fica apenas um

bloco de X seguido aplica a regra 2 e por

OXXX000

Jogada [3]: -regra 2- 2 3 fim a regra 5.
1234567

0000000

Jogada [4]: -regra 5- 1 1

Jogada invalida, perde jogador 2.

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.l

Um ultimo exemplo de teste efetuado, em que

mais uma vez a regra 4 é predominante,
XKOKOXO

Jogada [1]: encontra novamente a regra 2 numa das
1234567
XOXOXOX
Jogada [2]: primeira, com 2 casas, pois 0 nimero de X é
1234567

OXOX00X par, continua com a regra 1 e terminando com
Jogada [3]:

1234567 aregra>s.

XOXO00X

Jogada [4]:

1234567

OXO000X

Jogada [5]:

1234567

XO0000X

Jogada [6]:

1234567

O00000X

Jogada [7]:

1234567

0000000

Jogada [8]: -regra 5- 1 1

Jogada invalida, perde jogador 2.

pontas(neste caso as duas) mas seleciona a

...Program finished with exit code 0
Press ENTER to exit console.

Pagina 11 de 11



