E-folio A 2017/2018

Alinea A

O e-félio A é constituido por 4 alineas, valendo 1 valor cada, devendo as mesmas serem
realizadas sequencialmente, e podendo ser reutilizado cédigo entre alineas. A cotacdo total
do e-félio é de 4 valores. Os critérios de correcao encontram-se no espaco da UC, sendo
que 50% é destinado a funcionalidade, resultante da percentagem de casos de teste
corretos. A realizagdo do e-folio na plataforma HackerRank ndo dispensa a entrega do

relatorio no espaco da UC.

O relatorio deve indicar as alineas realizadas e resultados obtidos, e descrever o cddigo
realizado e opc¢bes 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 codigo das alineas realizadas no anexo, mesmo as que foram realizadas

parcialmente, e ndo colocar cddigo no corpo do relatorio.

Este e-folio é baseado no jogo BlackJack ou jogo 21
(https://pt.wikipedia.org/wiki/Blackjack). O jogo é jogado com quatro baralhos de 52 cartas
cada, com 4 naipes e 13 nimeros (A, 2,3, 4,5,6,7,8,9,10, V, D, R).

Pretende-se na alinea A que receba um valor entre 0 e 51, e mostre uma carta. Os

primeiros 13 nimeros (de 0 a 12) correspondem as cartas do naipe P de paus (de AP a RP),
os seguintes 13 numeros correspondem as cartas do naipe de O de ouros (de AO a RO), os
seguintes 13 as cartas do naipe C de copas, e os seguintes 13 niUmeros as cartas do naipe E

de espadas.

A lista de todas as cartas por ordem numérica, de 0 a 51:

AP 2P 3P 4P 5P 6P 7P 8P 9P 10P VP DP RP
AO 20 30 40 50 60 70 80 90 100 VO DO RO
AC 2C 3C 4C 5C 6C 7C 8C 9C 10C VC DC RC
AE 26 3E 4E S5E 6E 7E 8E 9E 10E VE DE RE

Input (entrada):


https://pt.wikipedia.org/wiki/Blackjack

numerode 0a51

Output (saida):
carta correspondente ao nimero de entrada

Examplos: ver casos de teste visiveis

Alinea B

Pretende-se nesta alinea que junte 4 baralhos, um baralho apds o outro, em que cada
baralho deve estar inicialmente ordenado de 0 a 51, e os baralhe da seguinte forma: para
a primeira carta na posicao 0 é sorteado um valor entre 0 e o total de cartas -1 (Ultima
posicao possivel), sendo a carta da posicao 0 trocada com a carta sorteada. De seguida
para a segunda carta na posicao 1 é sorteado um valor 1 e o total de cartas -1, sendo a
carta na posicao 1 trocada com a carta sorteada. Este processo deve repetir-se até a ultima

carta (processo igual a atividade formativa baralhar.c).

Pretende-se que mostre as 10 primeiras cartas dos 4 baralhos, ap6s baralhados pelo

processo descrito. Confirme com as execucbes de exemplo.

Utilize a funcdo randaux para gerar valores aleatérios. O cddigo inicial fixo, ndo pode ser
alterado, e contém a funcdo randaux. E lido também um nimero na entrada de dados, de
modo a fazer algumas chamadas a fungdo randaux e ter-se acesso a varias sequéncias

aleatoérias.

Input (entrada):
numero de execugoes iniciais da fun¢ao randaux() - procedimento ja codificado, manter

Output (saida):
10 primeiras cartas do baralho

Exemplos: ver casos de teste visiveis

Alinea C

Continue da alinea anterior, mas em vez de mostrar as 10 primeiras cartas, mostre apenas
as cartas que a banca selecciona. Sempre que a banca tenha menos de 17 pontos, pede
uma carta. As cartas com nimero 'A' valem 1 ou 11 pontos, nas restantes cartas, as figuras
V, D, R valem 10 pontos, e as outras valem o mesmo nimero de pontos que o seu humero.
Os Ases valem sempre 11 pontos, excepto se a pontuagao for superior a 21, passando

portanto um dos Ases a valor 1 ponto (se ultrapassar novamente 21 e existirem 2 Ases, 0



segundo As naturalmente passa a valor 1). Deve procurar fazer o output idéntico aos casos

de exemplo.

Input (entrada):
nuimero de execucdes iniciais da funcdo randaux() - procedimento ja codificado, manter

Output (saida):
cartas seleccionadas pela banca, e total de pontos, com indica¢ido no caso de rebentar

Exemplos: ver casos de teste visiveis

Alinea D

Esta alinea esta dividida em duas partes. A segunda parte deve ser realizada apenas apos

passar todos os casos de teste da primeira parte.
Parte 1: realizacdo de um jogo
Situagdo em que o numero de jogos (segundo dado de entrada) tem o valor 1.

Simule um jogo de Blackjack, assumindo o seguinte:
1. Ap6s os 4 baralhos estarem baralhados, dar duas cartas a banca, e de seguida
duas cartas a cada um de 4 jogadores;
2. Cada jogador ira solicitar cartas até estar satisfeito, mas cada jogador tem uma
estratégia distinta:
2.1 Jogador 1: se nao tiver um As a valer 11 (e portanto a poder passar para 1),
continuar a pedir cartas sempre que tenha menos de 14. No caso de ter um ou mais
Ases a valer 11, continuar a pedir sempre que tenha menos de 17.
2.2 Jogador 2: idéntico ao primeiro jogador mas continua a pedir cartas sempre que
tenha menos de 16 na primeira situacao, e 18 na segunda situacao
2.3 Jogador 3: idéntico, mas com valores 12 e 15
2.4 Jogador 4: idéntico, mas com valores 17 e 19
2.5 Banca: a banca pede sempre cartas até que tenha 17 ou superior
3. Os jogadores que perdem, ficam com -1, os jogadores que ganham ficam com +1,

e no caso de empate ficam com 0.

Atencao: confirme que na sequéncia de cartas inicial (igual a alinea B), as duas primeiras
cartas vao para a banca, as outras duas cartas para o jogador 1, e assim sucessivamente.
Apos as 10 primeiras cartas distribuidas, as cartas seguintes vdo para o jogador 1, até que

este fique satisfeito ou rebente, e assim sucessivamente.



Em termos de saida, deve mostrar o detalhe do jogo, de acordo com os casos de exemplo

visiveis.

Parte 2: realizacdo de varios jogos

Situacdo em que o nimero de jogos (segundo dado de entrada) tem o valor maior que 1.

Simular o numero de jogos solicitados, e contabilizar os jogos ganhos por cada um dos 4

jogadores. No final mostrar essa informacao, de acordo com os caso de exemplo visiveis.

Os dois ultimos casos de teste estdo dependentes da eficiéncia do cddigo.

Input (entrada):
numero de execugdes iniciais da fun¢ao randaux() - procedimento ja codificado, manter
numero de jogos a realizar - procedimento ja codificado, manter

Output (saida):
caso exista um so jogo, dar detalhe do jogo, caso existam varios jogos, dar o total de jogos por
cada jogador

Exemplos:
ver casos de teste visiveis, para 1 sé jogo e para multiplos jogos (output distinto).



