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

ALL realizadas sequencialmente, e podendo ser reutilizado codigo entre alineas. A cotacdo total
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do e-folio e de 4 valores, Os critérios de correcdo encontram-se no espaco da UC, sendo
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que 50% é destinado a funcionalidade, resultante da percentagem de casos de teste

: “orretos. A realizacdo do e-folio na plataforma HackerRank na

relatorio no espaco da UC. Deve em qualquer caso submeter terminando a submissao 1
3t HackerRank, de modo a poder ser apurado o critério da funcionalidade

O relatd eve IndiLar 4 neas realizadas e resuiiados oDUdos, e gescrever 0 Codigc

5

1 ealizado e opgoes tomadas, 0 qual ndo deve uitrapassar as 4 paginas. Se realizoL

parciaimente uma aas alineas, gescreva o que ez e como planeava completar a alinez

Leve colocar 0 COOIgo aas alineas realizadas no anexo, mesmo as que foram realizadas
2 parciaimente, € nao colocar COdigo no Corpo do reiatorio.

O enunciado inclui uma histéria envolvendo um cliente, em que vocé é contratado(a) para
3 desenvolver um programa. Pretende-se desta forma aproximar o e-félio de uma situacdo

real.
4 Enunciado:

Epaminondas é um empresario entusiasta de jogos e tem uma ideia fantastica sobre um
novo pequeno jogo do tipo do xadrez e pretende alguém para as implementar, No entanto
@ muito desconfiado, @ ndo quer revelar as suas ideias com medo que sejam roubadas.
Apenas se tiver a certeza que e capaz de as implementar, € que as ira revelar a medida que
desenvolve o programa. Assim, deve comecar por implementar o programa A, passando
para o programa B, e assim sucessivamente, até chegar ao programa D. Mesmo o programa

D encontra-se dividido em duas partes,

O programa A deve receber uma casa de um tabuleiro com 6 colunas de largura e 5 linha
-
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de altura e verificar se a casa & valida. As casas devemn estar identificadas pela coluna (uma
2irade a a 1 c Deila ha (um numero ge d 2 ). Epaminondas da-ine acesso espec
d0 TaDUI2Iirn Q0 mister 3 jog0, com todas as casas identificadas
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Epaminondas ficou bastante satisfeito com o seu programa A e pretende agora que 0
a

. - = [} e . . = fem ] e e T =T =1 = - - D= - -

O programa B possa mostrar o tabuleiro com uma casa selecionada. Para tal, pretende
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Na casa selecionada deve aparecer um 'X'. Caso a casa seja invalida, a saida devera ser igual

ao programa A, ndicando que a casa é invalida.
Preocupado que possa ser mal interpretado, sendo a questdo do tabuleiro muito

mportante, Epaminondas elabora também para o programa B um conjunto de casos de
teste com 0 que pretende:

Entrada Saida

-~
5
b
E .
= RN
"
4
= .
........
1
........
aoCdeT
=
"

4 SR Test Custom
- Results Inbut




3. UAb E-féio A, 2021, Alinea C

ALL

i

A R . S—— - ~ i1 Emarmimmme o mmoic amE e oo Se - - ~ b
A sua resolucdo do Drograma o deixou Epaminondas mais entusiasmado, e (uer agordg
N T = faca [ Mmoo de revelar as oecas o T D'.ﬂ.r.:ur\-r-'rﬂ'ul": no tabuleiro as
Lt _‘.‘;‘l:ll:“ i '_.I..\, I\:I = B [' T1L} LI revelal ds L _l\_:l L |'-\_| L FTELE S LUO o] o R B ! D

t
Wi
#

b
L
o
D

3 Existern dois tipos de pecas, o Rei e o Pedo, e dois lados, as brancas e as pret
brancas ou das pretas, existindo inicialmente um rei e 6 pedes para cada
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Em vez do X utilizado no programa B, Epaminondas pretende que utilize as seguintes letras

para as pecas de cada lado:
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Brancas Pretas
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Epaminondas preparou a seguinte lista com a ordem pela qual devem ser introduzidas as
casas, utilizando a letra da peca para identificar a peca que deve ser carregada para cada
casa:

Atendendo a que a possibilidade de carregar qualguer posicao valida, e mostrar no
computador, seria um passo muito importante para a implementacdo do

jogo, Epaminondas ndo deixou de preparar um conjunto de casos de teste com o
pretendido, neste tio delicado passo.
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Embora ndo esteja nos casos de teste, se uma das duas primeiras casas nao for valida, o
programa deve simplesmente devolver:

Line: 17 Col: 2

Run - Submit Code
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O seu trabalho até aqui leva Epaminondas a acreditar que € possivel implementar o seu
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Os lances validas sdo 0s que tém casa de origem e de destino validas, com as seguintes
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Estas regras Epaminondas reconhece serem complicadas, pelo que faz os seguintes

esquemas de exemplo:
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Estas regras Epaminondas reconhece serem complicadas, pelo que faz os seguintes Language: L @ Autocomplete Ready @ Q- @ -
esquemas de exemplo:
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O rei branco pode mover para qualguer casa adjacente, indicadas com um '.". O pedo pode

2 mover para a frente, a casa marcada com '#' e pode tomar o pedo marcado com 'p'. Poderia
ter tomado para o outro lado. No caso dos pedes pretos, a direcdo inverte-se, movendo-se
os pedes para baixo no tabuleiro.

Em termos de output, Epaminondas pretende que seja mostrado o tabuleiro final, e quem
ganhou, bem como o nimero de jogadas validas. Atendendo a que ja é tarefa complicada,
disponibiliza desde ja um primeiro conjunto de casos de teste para validar partidas, sendo
destacado a vermelho o lance invalido:

Entrada Saida

d1 d5a2 b2 c2 d2
e2f2adbdcddd
edf4 c2c3d4c3

-

£ PR R,
4:1ppp.pp
N s
PR PEF
abcdef

ik ) —_

Lt

| L

Ganham as pretas. Partida com 2 jogadas validas.

d1 d5a2 b2 c2d2?
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d1 c2c3b2c2 b2 3. Line: 14 Col: 2
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Epaminondas realga que € importante passar estes casos de teste antes de avancar para a
implementacao do jogador automatico. Naturalmente se ndo conseguir a implementacao
do jogador automatico, a validacao das partidas € ja um bom resultado.

ALL

=

Jogador Automatico:
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Epaminondas pretende agora que o computador possa também fazer uma jogada. Para tal,
em vez de um lance com duas casas, deve ser colocado JA (Jogador Automatico), e nesse

3B caso, em vez de se realizar um lance, & o computador que executa um lance de acordo com
um conjunto de regras selecionadas. Essas regras foram fruto de muito estudo por parte
de Epaminondas, que pretende agora que as implemente de modo a obter um jogador

1 automatico de grande nivel. Para tal, Epaminondas divide as jogadas em 5 categorias, e

existindo pelo menos um lance de uma categoria, a categoria seguinte ndo & considerada.
As categorias sdo 0 seguinte:

2
Nivel Categoria Descrigcao
3 -
l Tomar Rei Lances em que se toma o rei adversario.
4 2 Tomar Pedes L ances em que pedes tomam pedes. Mo caso de nao

existirem lances deste tipo, inclui-se aqui lances em que o
rei toma um pedo desprotegido.

3 Mover PeGes Lances em que os pedes avancam para a frente, sem
tomar pecas.

4 Avancar o Rei Avancar o rei em direcao ao adversario, no caso da
distancia entre reis for maior que 2. Deve-se utilizar a
direcdo mais distante (linhas/colunas). Em caso de
igualdade avancar nas colunas. Se estas condicdes se
verificarem, considera mover nas 3 casas dessa direcao
(pode avancar e ir para os lados também), mas destas trés
casas desconsiderar casas invalidas e casas que estejam
atacadas por pedes adversarios.

Mover o Rei Em altimo caso, considerar todos os movimentos validos

LA

do rei,

Apos obter a lista de lances de determinado nivel, no caso de existir um s6 lance, executar o Line: 14 Col: 2

lance. Caso contrario selecionar o lance que tiver como casa de destino o mais para cima Test Custom
Run & Submit Code

possivel (inverso para as pretas). No caso de empate, considerar a casa de destinc mais - Results Inbut




