Introdugdo a Programacdo 2022/2023
EFdlio A

O e-félio A é constituido por 4 alineas, valendo 1 valor cada. As alineas devem ser realizadas sequencialmente e o

codigo pode ser reutilizado entre alineas. A cotagdo total do e-félio é de 4 valores. Os critérios de corre¢do encontram-se
no espago da UC (aqui) na versdo 5, sendo que 50% é destinado a funcionalidade, 25% a qualidade e 25% ao relatério.

O cddigo do e-félio tem de ser submetido no espago central / VPL (aqui), e o relatério tem de ser entregue no espago da
turma (TRABALHO E-félio A), sem o qual o trabalho n3o sera avaliado.

O relatério deve indicar as alineas realizadas e resultados obtidos. Deve descrever o cédigo 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.

Anexos do relatorio:

e  (Codigo fonte (extensdo .c), das alineas realizadas, com o seguinte nome: <nimero estudante><alinea>.c. Um
estudante com o numero 123456, que tenha feito 3 alineas, deve entregar os ficheiros 123456A.c 123456B.c e
123456C.c.

e  Resultado do pre-check de cada alinea realizada com os casos de teste do enunciado, e os testes que realizou de
forma independente dos testes do enunciado, que comprovem o bom funcionamento do programa.

Propde-se no e-félio A que desenvolva o jogo Lamberta (regras), devendo o programa suportar inicialmente um jogo entre
humanos. Na alinea d) devera implementar um jogo entre computadores.



Pergunta 1
O jogo Lamberta utiliza um tabuleiro de uma s6 dimensdo. Tem N casas, e em cada casa pode estar uma de duas marcas:
X; O. Exemplo de um tabuleiro com uma posi¢do de Lamberta:

[X/olojx0ojo]x(x]

Pretende-se que faga uma fungdo para mostrar o tabuleiro, recebendo um vetor de inteiros e sua dimensdo, tendo o vetor
o valor 0 parao ‘O’ e 1 para o ‘X’. A fungdo deve mostrar o tabuleiro.

Para clarificar o que é pedido, foi elaborada a seguinte tabela de casos de teste:

Entrada Saida
0001001000 000X00X000

00010010001100100000 [000X00X000XX00X00000




Pergunta 2

Pretende-se que gere aleatoriamente um tabuleiro védlido de Lamberta, recebendo a dimensdo do vetor, e utilizando a

fungdo randaux() para gerar os valores aleatérios. Recebe também o nimero de elementos da fungdo randaux que deve
desperdigar. Para preencher o tabuleiro com novos elementos deve considerar que se o numero for par, colocar ‘O’ se o
numero for impar, colocar ‘X’.

Para clarificar o que é pedido, foi elaborada a seguinte tabela de casos de teste. Sabendo que os primeiros nimeros da fungao
randaux sdo: 41, 18467, 6334, 26500.

Entrada| Saida

90 XX00X0000

123 OX00000XKXKX

5020 | XOOXOOX00XXOXOXOXXXOXXOXHXOX X XOXO0OK XXX XAXO0X00000000
9 36 KHHKOXHOXK

Pode-se confirmar que os primeiros 4 elementos no primeiro caso de teste, sdo dois impares seguidos de dois pares, e
assim é também a saida, dois X seguidos de dois O. As cores fazem corresponder os quatro primeiros nimeros aleatérios
as quatro primeiras posi¢des. Pode-se ainda verificar que o segundo caso de teste desperdica 3 nimeros aleatérios, pelo
que inicia a sequéncia na quarta posi¢do do primeiro caso, sendo os primeiros 6 elementos iguais aos Ultimos 6 elementos
do primeiro caso (a negrito).

#include <stdio.h=
#include <string.h=
#define BUFFER 106
unsigned int randaux()

static long seed=1;
return(((seed = seed * 2140131 + 2531011L) == 16) & @x7fff);
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Pergunta 3

Pretende-se poder fazer uma jogada, e jogar um jogo entre dois jogadores. Para tal é necessario conhecer as regras e
objetivo do jogo.

Uma jogada consiste na identificagdo de um segmento do tabuleiro. Uma posi¢do do tabuleiro (casa) e nimero de
elementos é suficiente para definir um segmento. Por exemplo, posi¢do 4 com 5 elementos:

[y

2|3/4|5/6|7 89
0|0(X|0|0]O[X|X

>

Notar que se colocou a posigdo em cima das casas, para facilitar a notagdo da jogada. Esta jogada tem como resultado a
inversdo de todas as marcas, ficando:

=

23|4/5/6/7/8|9
OjO0X|X|X|0|X

>

Uma jogada para ser valida tem de cumprir as seguintes regras:
e O segmento deve conter pelo menos uma marca X
e  Caso o numero da jogada seja igual ou superior a dimensdo do tabuleiro, o nimero de elementos tem de ser 1. Caso
contrario, o nimero de elementos do segmento tem de ser igual ou inferior ao tamanho do tabuleiro menos o
numero da jogada.
Objetivo do jogo: fazer com que o adversario ndo tenha uma jogada valida.
Vamos supor que a jogada é a primeira. Como o nimero de elementos é 5 e o tamanho é 9, e como 5 <= 9-1, a jogada é valida.
Se a jogada fosse 5 ou superior, ja ndo seria aceite ja que 5 <= 9-5 é falso.
Os jogadores jogam alternadamente, pelo que o nimero de jogadas do jogador 1 é sempre impar, e do jogador 2, sempre par.
Pretende-se nesta alinea que:
e  atualize a fungdo MostraLamberta para colocar a posi¢do da casa
e implemente um jogo entre humanos, em que a cada jogada é lida a casa e numero de elementos, identificando assim
um segmento, sendo mostrado o tabuleiro no final de cada jogada

Visualizagdo do tabuleiro com menos de 10 casas:
123456789

Visualizagdo do tabuleiro com 10 ou mais casas:
1

123456789012

OXOXOX00X XX

No caso de o tabuleiro contiver menos de 10 casas existe apenas uma linha com as unidades. No caso de 10 ou mais
casas, existem duas linhas para a posi¢do, a primeira com um digito para as dezenas, a segunda com um digito para as
unidades.

Para clarificar o que é pedido num jogo foi elaborada a seguinte tabela de casos de teste. Caso ndo existam mais dados, o
ultimo lance fornecido é reutilizado até que o jogo termine. Para facilitar a leitura, nesta tabela colocou-se a verde a jogada
antes de ser realizada, e a negrito as casas apos a jogada ser realizada. A formatagdo nao faz parte da saida de dados.



Entrada Saida
123456789
KXOOX0000
Jogada [1]:4 5
123456789
XXOXOXXXO
Jogada [2]:2 1
123456789
XOOXOXXXD
Jogada [3]:3 4
123456789
KOXOXOXXO
904521341533224522|50gada [4]:1 5
123456789
OXOXO00XX0
Jogada [5]:3 3
123456789
OXXOXOXXO
Jogada [6]:2 2
123456789
O000X0OXXD
Jogada [7]:4 5
Jogada inwvalida, perde jogador 1.

1
123456789012
OXOO000XEXEXKXX
Jogada [1]:1 10

1
123456789012
XOXXXXX000XX
Jogada [2]:5 4

1
123456789012
HOXXO00X00XX
Jogada [3]:6 2

1
123456789012
KOXXOXXEOOXX
Jogada [4]:7 4

1
123456789012
HOXXOX00XXNX
Jogada [5]:1 3

1
123456789012
OXOXOXOOXKXEX
Jogada [6]:2 10

Jogada inwalida, perde jogador 2.

12311054627413210

No primeiro exemplo, os valores de entrada identificados a negrito referem-se a construgdo do tabuleiro, de acordo com a
alinea anterior. Os Ultimos valores de entrada a negrito ndo sdo lidos no jogo porque existiu uma jogada invalida.



No primeiro jogo, apds ser mostrada a posi¢do inicial (gerada de acordo com a alinea anterior), é solicitada a jogada 1,
tendo sido introduzido o lance 4 5. O segmento a iniciar na casa 4 com 5 elementos, foi invertido, sendo o tabuleiro
apresentado novamente. O lance seguinte é o 2 1, sendo invertido o segmento que inicia na casa 2 com 1 sé casa.
Seguem-se varios lances, apds o qual o lance 4 5 na jogada 7 é invélido. Na jogada 7 o nimero maximo de elementos é de
9-7=2, pelo que ao ser introduzido 5 o lance é considerado invalido. Sendo a jogada 7, nimero impar, é o jogador 1 que

perde o jogo, dado que faz uma jogada invalida.



Pergunta 4
Nesta alinea pretende-se que implemente um programa especifico para um jogador artificial, e que o mesmo jogue contra
ele préprio.
O jogador artificial deve observar as seguintes regras (aplicar a primeira que for possivel, e que resulte numa jogada
valida):
Se o numero maximo de elementos for 1, selecionar o primeiro X
Se existir um sé bloco de X continuo, fazer a jogada selecionando todo o bloco de X
Caso o numero maximo de elementos seja 2, caso o numero de X seja par, selecionar o primeiro segmento vélido
com dois elementos, se for impar, selecionar o primeiro segmento valido com um elemento.
4. Selecionar o maior segmento que tenha o maior numero de alternancias entre X e O. Existindo empate,
selecionar o primeiro segmento. Por exemplo, no segmento XXOX, existem duas alternancias do X para o O e de
O para X.
5. Jogarolancell
Pretende-se que implemente uma saida de dados idéntica a da alinea anterior, mas sobre cada jogada, deve ser indicada
ndo apenas a casa e numero de elementos, como também a regra que foi aplicada para poder obter a jogada, das 5 regras
em cima.

Para clarificar o que é pedido, foi elaborada a seguinte tabela de casos de teste.

Entrada| Saida

123456789

XXO0X0000

Jogada [l]: -regra 4- 1 8
123456789

DOXEOXKXXOD

Jogada [2]: -regra 4- 1 7
123456789

XAOOKOOXO

Jogada [3]: -regra 4- 1 6
123456789

DOXXOKOND

Jogada [4]: -regra 4- 4 5
123456789

DOX0X0X00

Jogada [5]: -regra 4- 2 4
123456789

OXOXO0X00

Jogada [6]: -regra 4- 1 3
123456789

XOXX00X00

Jogada [7]: -regra 3- 1 2
123456789

OXXX00X00

Jogada [B8]: -regra 1= 2 1
123456789

DOXEOOX00D

Jogada [9]: -regra 1- 3 1
123456789

CO0XO0X00D

Jogada [l0]: -regra 1- 4 1
123456789

000000K00

Jogada [l1]: -regra 1- 7 1
123456789

000000000

Jogada [l2]: -regra 5= 1 1

90

Jogada invdlida, perde jogador 2.




Entrada

Saida

1z 3

1

123456789012

OAO0000XKKKX

Jogada [1]: -regra
1

123456789012

XOXXXXX0000X

Jogada [2]: -regra
1

123456789012

OXO0000XXKOX

Jogada [3]: -regra
1

123456789012

XOXXXXXO0X0X

Jogada [4]: -regra
1

123456789012

OXO0000XOXOX

Jogada [5]: -regra
1

123456789012

OXOOXEXOXOXX

Jogada [6]: -regra
1

123456789012

OX00X00X0X0X

Jogada [7]: -regra
1

123456789012

OX00XOXOXOXX

Jogada [B]: -regra
1

123456789012

OXOKOX00X0XX

Jogada [9]: -regra
1

123456789012

XOXXOXOOXOXX

Jogada [10]: -regra
1

123456789012

QOXXOX00X0XX

Jogada [11]: -regra
1

123456789012

COOXOX00X0XXE

Jogada [12]: -regra
1

123456789012

jelnelele) (oin).(0).4 .4

Jogada [13]: -regra
1

123456789012

QO000000X0OKK

Jogada [14]: -regra
1

123456789012

O000000000XX

Jogada [15]: -regra
1

123456789012

C0000000000K

Jogada [16]: -regra
1

123456789012

000000000000

Jogada [17]: -regra

Jogada invalida, pe

4-

4-

1-

5-
rde

10

11 1

12 1

11
jogador 1.




Relativamente a alinea anterior, pode-se ver que a identificagdo 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 nimero maximo de alterndncias que é 4. Se fosse

aplicada na casa 1, mesmo tendo 5 elementos, existiriam apenas 2 alternancias. A regra 3 é aplicada no primeiro jogo na
jogada 7, em que ha um numero par de X, pelo que se escolhe o primeiro segmento vélido com 2 elementos, que é 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 é X, tendo sido escolhido o primeiro X. A regra 2 ndo se aplicou porque nunca ocorreu nestes jogos um sé bloco
com X. A regra 1 aplica-se quando o tamanho dos segmentos esta limitado a 1, sendo escolhido sempre o primeiro X. A
regra 5 aplica-se quando ndo ha outra regra aplicével, resultando numa jogada invalida e perda de jogo.



