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TRABALHO / RESOLUCAO:

Questao 1)

Como sé temos, como valores de entrada, 0 ou 1, s6 precisamos de um bit.

Entdo para a criacdo do circuito sequencial que cumprisse 0s requisitos mencionados no
enunciado, considerei sé uma entrada (A), e 7 saidas (a, b, c, e, f e g). Ao elaborar a tabela de
verdade, cheguei as seguintes fun¢des logicas correspondentes a cada segmento:

Entrada Saidas
A a bicidieif g
O 1 1y 1, 1 1} 1
11 0 1; 11 0} 1{ 1: 1
Resultado 4 1 1 4 1 1 A

Teoricamente, na macro, o segmento ¢ deveria de funcionar com o segmento ligado entre o “tag
device” e a porta “not”, pois funcionou corretamente sem ser na macro, mas forcei com a porta
“and” e assim garanto que o valor de entrada por uma porta “and” é lido antes da saida. E todos
0s segmentos que tem o valor “1” estao ligados ao Vcc.

Deixo a imagem do circuito funcional com a macro “Led Lamberta”, em anexo o logigrama da
macro.

Questao 2)

Como a ideia era poder controlar quando se poderia alterar o valor do led/casa, de forma
sincrona, e também poder guardar em meméria o valor da casa, para quando o load fosse
ativado haver alteracéo do led, decidi criar um registo, de duas entradas, Ld e P ,e uma saida,
Q, com o auxilio de um flip-flop SR (por ter meméria) e por ser sincrono, sendo que foi usado um
registo para cada casa. Atendendo ao comportamento dos flip-flops SR(figl), criei o circuito
atendendo a tabela da fig. 2, de onde se pode verificar que 0 S=Ld = P e R= Ld * P e que com Ld
vai manter o estado atual, tal como solicitado.

Fig1 Fig 2
S R| Qin) Ld P S R| Qin)
0 ola(n-1) 0 0 0 ola(n-1)
0 1 0 0 1 0 0lQ(n-1)
1 0 1 1 0 0 1 0
1 1 X 1 1 1 0 1

Mostra-se entéo o circuito funcional, fig 3, sem a macro, fig 4 com a macro “Registo de 1 Bit
com Flip-Flop SR” com as entradas Ld e P e uma saida, para fazer a ligagdo a macro
“Led_Lamberta™
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Registo de 1 Bit com Flp-Flop SR i
" kg fﬂfl?ﬁ%ﬂj mgﬁﬂ@j
T |

HD_I_DO.—} 5 8 = rﬂij rﬁj

Fig 3 Fig4

Ap6s a criacdo de todo o circuito conforme pedido, achei interessante agrupar em uma sé macro,
“Led Lamberta + Registo 1 bit”, as macros “Registo de 1 Bit com Flip-Flop SR” e “Led Lamberta”
pois assim simplificava um pouco quando fosse necessario adicionar mais casas. Mostra-se
entéo o circuito funcional e a respetiva macro:

Questao 3)

Para esta questéo decidi partir o problema em duas partes para melhor implementacgéo, a parte
da selecdo das casas e consequente ativacdo dos Led’s e a parte da inversdo das casas
selecionadas. Comecei por resolver a parte da selecdo das casas. A minha abordagem foi
elaborar uma tabela de verdade com todas as possibilidades de casas selecionadas para saber
quais os led’s a ativar, e com base na tabela e respetivos mapas de Karaugh. Como a tabela é
muito grande, foi colocada nos anexos, coloquei também os mapas para melhor entendimento.

S0 DEF 51 DEF

ABC 000 001 011 010 100 101 111 110 s0=A ABC '000 001 '011 010 100 101 111 110 S1=B + AF + AE + AD + AC
o0 [ 0 0 0 0 0 0 0 oOlLagovemelho=A oo [0 0 o of 0 0 0 0iagovermelho=5
4 001 0 0 0 0 0 0 0 0lagoazul=AF
001 00 0 0 0 0 0 0 11 G‘ 1 1 1] 1 1 1 Niacoroxo=AE
'011 0 0 0 0 0 0 0 0 010 121l 1 1 1 1ftacolaranja=AD
010 0 0 0 o 0 0o 0 0 00 [ o [1 /4 1]/ 14 Caco verde = AC
"100 1 1 1 1 1 1 1 1’ ton | (oAl Tala)a] o
701 [[1 01 01 1] 101 1 1 an M1 TaJaf affs Jafaf q
111 101 1 1/ 1 1 1 1 I W i Y A T
110 11 1 1 1 1 1 4
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S2 DEF 53 DEF
[ ]

ABC '000 001 011 010 100 101 111 110 s2=C+ BF+ BE+ BD + AF + AE+ AD  ABC ‘000 001 011 10100 7101 111 110 $3=D + CF + CE + BF + BE + AF + AE
v - v N
PDD 0 0 0 0 0 0 o0]lacovermelho=C 'UDD 0 0 o0 _off1 1 1 Laco vermflhu D
o1 (1 1 11 1 i|lagoazul =BF o1 | o )Tl A 1 |1 Lago azul = CF
‘011 1|1 1 (1 {1 aco roxo = BE 11 o T 1‘ afl 1 Tt aco roxo = CE
10 0o 1 |1 1 ¢o laranja = BD 010 o [l 2l 1 1)1l ago laranja = BF
o0 [0 la o 1 5T ko verde = AF Ao [0 fTT 1 _} 5o verde = BF
101 11 11 1) 1 ¢o preto = AE '101 oy 1 bl VN co preto = AF
111 1 A1 [ o cinzento = AD 111 o |1 [ 1)1 _il o cinzento = AE
"10 o o L afillle Tl 1 110 ol lara) o\ a bl 4] 1
sS4 DEF S5 DEF
ABC '000 001 0117010 100101 111 110 S4=E+DF+ CF+BF+AF  apc %000 o1 011 010 100 1017111 110 S5 =F
r
boo [ 0 o [1 1) o] 1 [1] Hlacovermelho=E w0 | o /1 o o 1 0]Laco vemelho = F
001 0 1|1 1| ollT 1|Lago azul = DF 601 0 1 N o ol1 1\ o
011 o &l 1] o 1} 1|)ago roxo = CF B ol1 1Vo ol1 1l o
010 0 1] 1) o 1|laco laranja = BF 10 ol1 1lo ol 1l d
00 | o/ 21y 1| o T [1] 1lacoverde=aF m00 I R I Y B
o1 | o1l 1| oTT (1) 12 E
1 | o [E:l i ol k 1 201 f o)1 afo 01 1) 0
no | ol 1 W4 1] o 1 a1 [ ol 1f of o |1 1} o
110 0 1 1} O 0 1) 0O

Com base nestes mapas criei uma macro “Selecdo Tabuleiro” onde, para tornar mais legivel,
criei sub-macros para 0s segmentos das casas/display’s selecionados, com excec¢ao do primeiro
e o ultimo pela sua simplicidade, identificados com “DisplayX _segment”, consoante a que casa
se refere.

Para a parte da inversdo, como ndo preciso de manter o estado no FF, este apenas existe para
tornar a jogada sincrona com clock. Decidi usar um flip-flop tipo D, pois este armazena na saida
Q o valor inserido na entrada D. Como o FF usado ¢é ativa no flanco ascendente, a inverséo s6 é
efetivada quando o bot&o de clock é inativado e depois ativado.

Para conseguir saber qual o valor que estd no momento no display, uma vez que o botdo desse
display pode estar inativo, decidi alterar a macro criada na alinea anterior, “Led Lamberta +
Registo 1 bit”, e acrescentar uma saida para saber qual esse valor.

i ;{gal ST Ent&o com o valor do Display e do Led
e através da tabela de verdade da Fig3,
0 771 chegamos a logicadoFF: Q=4 ©B
1 0 1
1 1 0|

Para poder juntar a logica da inversdo também a possibilidade de se poder alterar o display e a
selecdo da casa aquando do set do tabuleiro, usei uma porta “AND” a receber o input do botédo
e do load onde liguei posteriormente a uma porta “OR”, porta essa também a receber a saida do
FF, criando a macro “Segmento inverte Tabuleiro”.

Foi criado entdo uma macro com a juncdo da macro “Segmento inverte Tabuleiro”, uma para
cada casa e a macro “Selegdo Tabuleiro”. Para uma maior simplificacéo foi criada outra marco,
“Tabuleiro” e agrega todas as macros criadas até entdo para permitir a criagdo do tabuleiro de
jogo, todos os logigramas usados na criacdo da macro “Tabuleiro” foram colocados em anexo.
Como séo varias macros mostra-se unicamente o referido tabuleiro:

Display's
Tabuleiro
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Questéao 4)

O display do contador foi criado com o auxilio da tabela de verdade, em anexo, e respetivos
mapas de Karnaugh.

Sega C Sega= AB + ABC Segh C - Segh= AC+ AB + ABC Segc C Segc= AC + AB
AB " 1 lacovermelho= AB  “® %o 0 ta‘;m "E':“e'm Ac AB L 0 " Lagovermelho = j¢
r 5 acu azu AR
rDD 0 0 |Lagoazul =ABC e 1) Lago roxo = ABC '00 Lago azul = AB
01 (T j] 1o o ,01
" 0|3 o 11
1[0 o E
.4 10
wloll
Segd C Segd= AB + ABC Sege C Sege=ARC Segf C Ll Segf= AB )
AB ' 1 Lacovermelho=AB AB o " Lacovermelho= ABC AB 0 1 Lacovermelho=AR
r
00 | 0_ 0 |Laco azul = 4BC PD 00
r @ 0L|o o
’01 11 ?‘i
,11 0.0 Mol 1
10]0 (1

SegE= AB + AB
Lago vermelho = AR
Lago azul = AB

Para o contador, implementei o circuito da AF6g, porém, como era pretendido que fosse um
contador decrescente, ao invés do clock do 2 FF e seguintes, receber a saida Q do FF anterior,
foi ligado o complementar e como é pretendido reiniciar o contador, o botdo reset foi ligado aos
“preset” dos FF’s, tudo isto implementado na macro “Contador Decrescente 3 Bits “.

Para a verificagdo se as casas selecionadas eram inferiores ou iguais ao contador/jogada, criei
um circuito “Somador” mas em cascata, macro em anexo, reaproveitando o circuito da AF5a.
Esta em cascata pois foi considerado que seria a soma de varias parcelas, sendo cada LED uma
parcela, estando o carry_out de um FF ligado ao carry_in do FF seguinte. Ao qual depois foi
ligado a um circuito “Comparador interativo 3Bits”, macro em anexo, reutilizado da AF6b, porém
ao invés de 4bits, fiz sé com 3 bits, 0s necessarios para este programa. Entdo para poder validar
quando o contador/jogada fosse maior ou igual que as casas selecionadas, implementei as
ligacOes de saida do comparador consoante a tabela de verdade, em anexo, e respetivo mapa
de Karnaugh.

C Saida

A B c

0] 0; 0: 0 ] " r

o001 1 AB 0 1 C+A

qery o ool o [1 Lago vermelho=C
3011 1 r

4100 1 01 1||Lago azul =

5010 1 1 '11

6l 110 1 r

701101 1 10|\

Para verificar se existia algum “H” nas casas selecionadas, liguei uma porta “and” a receber o
led e a saida O/H, isto para todos os leds/ saida 0/H, e tudo ligado a uma porta “or”, por limitaces
do DW tive de desdobrar em 3 portas “or”, a ideia é: com a porta “and” se ambos forem 1, a saida
€ 1, e como basta um dos conjuntos (LED+H) para a jogada ser valida, ligar tudo a porta “or”.
N&o fiz tabela para este esquema porque era direto e iria ser penoso fazer com tantas entradas.

Para validar se a jogada € valida, ou seja, se na selegao tem pelo menos um “H” e se o contador

€ maior ou igual que as casas selecionadas, consoante a tabela de verdade e respetivo mapa
de Karnaugh, onde A (Clock),B(H), C(Comparacéo) ficamos com o circuito da jogada valida:
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A B C Saida C

noon o a0 1 asc

ool o -

Aoitol o 00| 0 O |Lago vermelho =ABC
3oy o M1lo o

4] 10! 0 0 n1 D@

sl101 o -

6110 o ojo @

71ty 1

Todas estas macros e ligacdes criadas nesta alinea foram implementadas na macro do tabuleiro.

Ficamos assim com o aspeto final do ‘tabuleiro”, onde o botdo “reset” reinicia o contador, o “CLK”
¢é para fazer a jogada, e “LG”, se ativo, permite alterar entre 0/H, e apagado seleciona as casas

ativas.

Melhorias)

N e ]
I L Ly u; - u
TTTTTTT TITTTTT ....... TTTIT l- -H_wzj(“" TTTTTTT

: 2 D DG u
@ [ Reset Dlsplay s L
) . L]
@ Do Tabuleiro o .
_|

B Qe " L5

Contadaor? Botdes Contador2 "

shcodefg B1 BZ B3 B4 B5 85 abcdefg T N

=» Quando jogador faz jogada invalida:

O

Presente:

Displays do contador dependem apenas do impar (bit de menor peso), o que faz
alternar, porém essa alternacédo ndo tem implementado a validagao da jogada.
Futuro:

Deveria também depender da jogada valida, onde com o recurso a tabela infra,
podemos verificar que o resultado seria AB + AB, logo um “XNOR”. Porém nao
estou a conseguir implementar por causa do clock, pois interage antes do tempo.

IV | Clock]
A B| 5
0 o1
(1] 1] 0
1 o] o
1 1] 1

= Quando contador a 1 + jogada valida:

O

Presente:

Contador continua sempre a decrescer até ambos os contadores chegarem ao
0 (apagados).

Futuro:

Inibir o clock e continuar a alternar o display, desde que jogada valida.
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ANEXOS

Macro “Led Lamberta”

Led Lamberta

] Sega

O Sego

Tabela de verdade com todas as possibilidades de casas selecionadas para saber quais 0s
led’s a ativar e mapas de Karnaugh mencionados na Q2:

S0 DEF

ABC 'o00 '001 011 010 100101 111 110 s0=A
000 0 0 0 o 0 0 0 oO|Lagovemelho=A
001 o o o0 o o o 0 o0
011 o o o0 o o o 0 o0
010 o o o0 o o o 0 o0
100 1 1 1 1] 1 1 1 1 ’
701 1 1 1 1 1 1 1 1
711 1 1 1 1 1 1 1 1
110 11 1 1 1 1 1 iU

s1  DEF

ABC '000 001 011 010 100 101 111 110 S1=B + AF + AE + AD + AC
000 0 0 0 o 0 0 0 O|Lagovermelho=8
001 0 0 0 0 0 0 0 0lLacoazul = AF
011 1 1 1 11 1 1 1 Ilacoroxo=AE
010 1 ] 1 1 1llaco laranja = AD
00 o [1 /N f/1 1/ co verde = AC
701 1 1] 1l )1] 2
711 1 |1 ]a| 2]l Y2l 2] 2
110 |0 |1l T\ 1
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52
ABC

53
ABC

ABC

55
ABC

'000 001 '011 010 100 "101 111 "110 52 = C + BF + BE + BD + AF + AE + AD
0 0 0 0 0 0 0 O0O]lagovermelho=C
G_ 1 ’J\} 1 1 1) Lago azul = BF
11 1 Lago roxo = BE
0 1 11 1 1 co laranja = BD
0 1 |1 111 co verde = AF
(i ' B | Y N co preto = AE
1 | ] ¢o cinzento = AD
1] 1 N | A A e
'000 '001 011 010 "100 101 111 110 $3 =D + CF + CE + BF + BE + AF + AE
o o0 o0 _ o1 1 1 Laco vermelho =D
0 1911 14 1 |11 Lago azul = CF
o 11 L:i il 1/1T7CT aco roxo = CE
0 1010 1)) 1 aco laranja = BF
0 171 1 ¢o verde = BE
v] 1 iy 1y 1)1 co preto = AF
v] 1 11 co cinzento = AE
] 1 1
'000 001 011010 100 101 111 110 S4 =E + DF+ CF + BF + AF
o of1 13 ol1 [1] N ago vermelho = E
o [ 101 1} o T 1)lecoazul=0DF
01 1 1 © 1} 1|Laco roxo =CF
0 1] 0%=%—11 1|lLaco laranja = BF
0 % 1) o/l 1 |1| 1|fLaco verde=AF
o/f111 1| ofTT 1J 1
a | 1 1 1] o1 1
a 1 1} 0O 1
000 '001 011 010 "00 1017111 110 S5=F
0 1 o o (1 0O|Lago vemelho = F
] 1 1y 00 0|1 1y O
] 1 1\0, 0|1 1} 0O
0 1 1})0 0|1 1| 0
] 1 100 011 1| 0O
] 1 1/ 00 0 }1 1| 0O
] 1 1) 0 0 f1 1\ 0O
0 1l of 0 v 1) o
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0 0 0 0 0 of
R HE H L

O: 0 0O 0 1: 0
O: 0 0: 0; 1: 1

0O: 0 0 1; 0O 0O

O: 0 0 1; 1: 1

O: D 0: 1! 1: D)

O: D: 0f 1! 1 1

o: Di 1i 0 O 0

O: D: 1: 1: 1: 1

O: D: 1: 1: 1: 0O

oO: D: 1: 1; 1: 1

O:Di 1: 1 00y

O:Di 1: 1 1t 1

O: i 1: 1 10}

O:Di 1: 1 1t 1

O: 1 0f 0 00y

O: 1: 1: 1 1t 1

O: 1: 1: 1: 1: 10}

O 1: 1: 1 1: 1

O: 1: 1: 1: 0O: O

O: 1: 1: 1: 1: 1

o: 1: 1: 1: 1: O)

O: 1: 1: 1! 1: 1

i 1: 1: Qi 0f 0

oi 1: 1: 1: 1: 1

oi 1: 1: 1 1t Q)

oi 1: 1: 1: 1: 1

oi 1: 1: 1 0f 0

Oi 1: 1: 1: 1¢ 1

o 1 1 1 1 Q)

O: 1: 1: 1: 1: 1

1: 0: 0: 0: O: 0Of
1: 1: 1: 1; 1: 1

1: 1t 1: 1: 1: 0]
i 1: 1:1: 1: 1

1: 4: 1: 1 0: 0Of
1: 3¢ 1: 4: 1: 1

1: 4: 1: 1 1: Of
1: 3¢ 1: 4: 1: 1

1: 1: 1: 0 O: 0O
1 4: 18 1 1t 1

1: 4: 1: 1: 1: 0Of
1: 4: 1: 1: 1: 1

1: 1: 1: 1: O: Of
1i 4 1: 4 1t 1

1:1: 1: 1 1: 0
14 1: 4 1: 1

i 108 Qi 00
i1 1+ 1 1t 1

1t 1 1t 1: 10
i1 1+ 1 1t 1

11t 1 10 08 0
1: 1: 1: 1: 1: 1

1: 4: 1: 1: 1: Of
1: 3: 1: 1 1: 1

1: 4: 1: 0 O O
1: 4: 1: 4! 1: 1

1: 4: 1: 4: 1: Of
1o 4 1: 4 1t 1

1 1: 1t 1: 0 Of
1o 4 1: 4 1t 1

1i 1 1i 18 1§ of
HEHEHEHEHE |

laig:ic:pieiFl=0is1is52:53i5aiss]

oloioioio

1:1:0:1

1:1:1:0

1:1:1:0

1j0:D:i0:0

20000

0000
A4l0:D:0:1

Sj0:iDiD:il

El0:D:iD:1

FlO:iDiD:il

EQD:D:iL:D

Sj0:D:1:0
10)D:0:1:0

11)0:0:1:0
12)Did:il:l

13Did:il:l
14)Did:il:l

1S)Did:il:l
1g)Dil:i0:i0
17Dil:iD:i0
1ED:L:0:0
lo)D:il:0:0

20)D:1:0:1

21|D:1:0:1
22|0:1:0:1
23010l

24 0iL:1:0

2E)Dil:liD
2E)DiLl:L:D
27Dil:iLii0

2EDiLl:l:l

2opDililil
JopoiLii:il

FL|D:1:1:1
F2)1:0:0:0
F3]1:0:0:0
F|L:i0:0:0
JE)1:i0:0:0
IE1:iD:0:1
IF|LiD:i0:i)
JE|1:D:D:1
Joli:iD:i0:il
A0p1:0:1:0

4111:0:1:0
4201:0:1:0
4311:0:1:0
44p1:0:1:1

451:D:il:1
45l:D:i1:1

47 1:0i1:1
4B L1:1:i0:i0
d4apl:li:i0
SOLiLlini0

SLpL:iLl:i0:i0
S2LiLiDil
S3)1:1:0:1
SA)1:1:0:1

55

SEQL:1:1:D

=7

SEjL:1:1:0

50

S0pi:ii:i:l

E1ji:i:i:l
g2)i:ii:i:l
E3)iililil



Macro “Selegcéo Tabuleiro”

Seleccao tabuleiro

Al l-_ )— . . . » £

>
=
oo
.
=
@
S Bz2Qd . . .
=
0 €3
g B
3 B4 O . . L] ;
=
ES
7 E | cnoen
- F&(Q Fle
W - * 3 f
-]
=
g ;
=
L

|""Ilﬂt‘.|ﬂ‘ll |""Ilﬂt‘.|¢‘ll |-I-Il'l1r,|crll
I 1 I I 1

Macros dos displays identificados com “DisplayX_segment”

Display 2

0 -
3 -

D000

S0

51

54

Saida para os leds

e

Pagina 10 de 16



Display 3

820

C 33—

D43

[ -
s
Ty
[ -
s

Q

Y

Display 4

sislsleiele

—f 53
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Display 5

A1Q0
- 1
c i3 . — )
—7F 54
7>
- —
E 5 F—
e v S
Macro “Led Lamberta + Registo 1 bit” com a inclusdo de Saida 0/H:
Led Lamberta + Registo 1 bit
g (]
abe de f g
Led Lamberta
Saida O/H
Macro “Segmento inverte Tabuleiro”™
Segmento inverte Tabuleiro
Botio P
10
T 55
Ssida Display O/R 4,i>7 -
I—7
0 clock _
Led — eF
Ciock{Jogada)
53
40
Load Geral
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Macro “Jogada”™

110 .
o 22py .
2 3303
3 iapy
553
[1]=]
1M G . 20
280 ® "0 @
I e ] B
O s0Q £ 4 -
5113 2E 5
e120) 2 @
Sotdo P Sotdo P Botdo P | Botdo P Botdo P Botdo P
Load Load Losd ‘ Load Load Load ;:'3
D oK B oM bom Do Do Dom - :,E
F[hH PO FL3 =] P = @
Led Led Led Led Led Led S nE—o
cLK o o o o o 20—
HE—9p
16 16 [T 16 16 16

CLK |
I
20 e .o .o .. .. ..

19

£E] 1
20 2
= I =
0 4
B &
w0 e
Macro “Tabuleiro™
Tabuleiro
.
“g
[ 8
0
#0

PR

LEDS

Botdes

Tabela de verdade do Display do contador e mapas de Karnaugh mencionados na Q4:

ABCabcecdefg

Ol0i0:0)0 OO O OO0 Jogadalnvalida

joioiljo110000 1

210:1:011101101 2

jjoililji1i111001 3

41000110011 4

5/110:1]1 011011 5

6l|1i1i0jo 000000 Apagado

7lii11jlooo00000 Apagado

Sega C Ssega= AB + ABC Segh C Segh= AC + AB + ABC

AB 0 M Lagovermelho= AB AB " 1 Lagovermelho=AC
0|0 o0 |Lago azul =ABC oo | 0 [ 1l|Lao azul = AB
"Dlzj o1 |1 \1jLacoroxo = ABC
1|0 o 1lo o
Mool 0 0
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Segc C Segc= AC + AB Segd C Segd= AB + ABC

AB (1 Lagovermelho = 4¢ AB 1 Lago vermelho = AB
oo Lago azul = AB o0 [ 0_ 0 |Laco azul= 4BC
o1 o |13
11 1|0 o
0 oo (3
Sege C Sege=ABC segf C segf= AB
AB " 1 Lagovermelho= ABC AB " 1 Lagovermelho=AB
oo o olo o
o1 |IJ o B1|o o
1lo o M1]o
Tolo o 0 6—511‘
Segg C  SeEE=AB+AB
AB 0 1 Lagovermelho= AR

Lago azul = AB

Macro "Display Contador”™;

-~ Display Contador

Enable

O o sega

2] Segb
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Macro “Contador Decrescente 3 Bits *.

Contador Decrescente 3 Bits (101)

C ) A
0 4 i
Ve . J B
FI.-KIj N B kak =+ o] kak sy R & kak =+
T T T
-2 - -
. Resat

Macro “Somador Completo em cascata”

- Somador Completo em cascata
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Macro “Comparador interativo 3Bits”

- Comparador Interativo 3Bits

o

BO

[T ]

A=E A B A=B
=B A<B
4<B Comparador®<8

A=E A
a=8

B AsE
&=8

Voo

Macro final do “Tabuleiro”

Botdes

A8 Comparador®<®

Tabuleiro

Jogada Valida - Tém H

et

HHHH
“Entradas
Somador

3

K
5

bodef g
Display
Contador .

L a

L
[Has

_—

abedei 8|

Display

f—=—

A
8

Contador _

Jogada Valida - Tamanha (A<=B)
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