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Primeiro Projeto — 2014-2- Valor: 10% (1 pt) da 1* V.A.

Instrucoes:

O projeto deve ser feito em grupos de até 3 alunos.
Data de Entrega: 02/12/2014 até as 23h59m por email. Apresentagao pelo grupo: dia 04/12/14
no horario da aula;
Na data de entrega, enviar os arquivos do projeto compactados (.zip ou .rar) para o email
cicerog@gmail.com com o assunto: “[Projetol-IP-2014-2]”. Informar os nomes dos
componentes do grupo no contetido do email.
Apresentar o cddigo ao professor em sala, impresso e com 0 nome dos integrantes, periodo e
nome da disciplina.
Condigdes para receber nota 0 (zero):

1. Entrega fora do prazo estabelecido;

2. Algoritmos com erros de sintaxe e/ou légica que prejudiquem o objetivo principal do
trabalho;

3. Algoritmos incompletos;

4. Algoritmo com alta similaridade com algum de outro(s) grupo(s);

5. Algum membro nao saber explicar o algoritmo;

6. Nao manter a seguranga do seu codigo fonte.

Neste projeto, sua equipe ird desenvolver um algoritmo para “descobrir” uma palavra oculta no
jogo da forca e similares (“roda a roda jequiti”, etc). Considere que alguém esté jogando e vocé
estd observando as letras que saem e os acertos. Seu programa deverd usar um dicionario de
palavras para tentar “adivinhar” a palavra oculta. Considere que existe uma lista de palavras
chamada “listapalavras” contendo todas as palavras de um diciondrio de portugués; copie o
conteido do arquivo “carrega-dic.py” para o inicio do seu programa para carrega-la. Seu
programa deverd funcionar da seguinte maneira:

e O usudrio deverd entrar com a quantidade de letras da palavra. Vocé utilizard esta
quantidade para, incialmente, exibir sublinhados para as posi¢des ainda nao reveladas.
Nos passos seguintes, as posi¢oes que forem reveladas deverao conter as respectivas
letras. Por exemplo: _ an_ta pode ser uma palavra com algumas letras ja reveladas e
outras ainda ocultas;

e Em seguida, o usudrio deverd informar alguma letra e a(s) posicao(des) que deve(m) ser
revelada(s) na palavra oculta, considerando que a primeira posi¢ao da palavra é a
posicdao 1. Se uma letra foi chutada e nao existir na palavra, o usudrio deverd informar
posicao 0 para ela (inexistente). Assim, vocé deve mostrar a palavra atualizada apos as
entradas do usudrio. Ao mesmo tempo, deve mostrar também as letras que ja foram
informadas (string com tudo que ja foi “chutado”), por exemplo: “astbn”;

e O programa devera consultar todas as palavras da “listapalavras” para verificar quais
delas coincidem com as letras ja reveladas. As palavras que coincidirem devem ser
impressas na tela como uma lista de “possiveis palavras ocultas”;




e Considere que as letras ja reveladas nao podem aparecer nas posi¢oes que ainda estdao
ocultas com sublinhado. Além disto, a palavra oculta deve respeitar as letras que ja
foram chutadas. Isto é, se o usudrio ja tentou a letra “f” e esta letra ndo estiver revelada
na palavra (usuario informou posicao 0 — inexistente), vocé nao podera imprimir
nenhuma palavra que tenha “f”;

e Considere que a “listapalavras” pode ter strings em maitsculas, portanto faca a
conversao para minusculas. O mesmo vale para o que o usudrio digitar;

e No exemplo acima, a palavra oculta utilizada foi “caneta”.



