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Terceiro Exercicio-Programa (EP3)

Introducao

Neste EP, vocé devera implementar uma versao do jogo Wordle (www.nytimes.com/
games/wordle/index.html) ou Termo (term.ooo/) que funcionara em portugués e em inglés.
Se vocé ndo conhece o jogo, recomendamos jogar algumas vezes para se familiarizar
com ele.
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Em linhas gerais, seu programa devera:
1. Perguntar ao usuario em qual lingua ele deseja jogar (P/I).

2. Carregar o arquivo de texto contendo um conjunto de palavras na lingua escolhida
e armazenar as palavras em uma lista.

3. Sortear uma palavra da lista.

4. Repetir, no maximo seis vezes ou até o usuario ganhar o jogo, a tarefa de solicitar
uma tentativa do usuario de descobrir a palavra sorteada e exibir o “teclado” com as
letras ainda ndo descartadas. A cada tentativa, o programa devera verificar:


http://www.nytimes.com/games/wordle/index.html
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(a) Se a palavra corresponde a palavra sorteada; em caso afirmativo, a partida
terminou e o usuario ganhou.

(b) Se a palavra possui exatamente 5 letras e pertence a lista de palavras validas.
Caso contrario, a tentativa é invalida e ndo é contada.

(c) Se apalavra contém letras certas no local certo (verdes no jogo original). Nesse

*

caso, indicar quais sdo pelo caractere “*’.

(d) Se a palavra contém letras certas no lugar errado (amarelas no jogo original).
Nesse caso, indicar quais sdo pelo caractere ‘+’.

(e) Se a palavra contém letras que ndo aparecem na palavra sorteada. Nesse caso,
indicar quais sdo pelo caractere ‘_; essas letras deverdo sumir do “teclado” na
proxima iteragao.

Vocé pode conferir como deve funcionar exatamente a interagdo com o usuario na
Secdo “Exemplos de simulagao”.

Arquivos de entrada

Juntamente com o esqueleto do EP, foram fornecidos os arquivos palavras.txt (em
portugués, gerado a partir de www.dicio.com.br/palavras-com-cinco-letras/) e words. txt
(em inglés, gerado a partir de www.wordexample.com/list/nouns-with-5-letters), cada um
com mil palavras, uma por linha. Um desses arquivos deve ser carregado de acordo com a
escolha de lingua do usuario, como mencionado anteriormente.

Sorteio da palavra

O sorteio é feito utilizando a biblioteca random e ja esta pronto no esqueleto. Como
exemplo de uso, o cddigo abaixo sorteia e imprime um nimero entre 0 e 99:

import random
print(random.randint(0,99))

Comparacao de caracteres

Nao se esqueca que caracteres acentuados, maiusculos e mindsculos sao todos diferentes
para o python, mas no jogo devem ser considerados equivalentes. Ou seja, caracteres
acentuados ou “especiais” como ‘4’, ‘A’ ou ‘¢’ devem ser considerados equivalentes as suas
versOes nao acentuadas e mindsculas (‘a’ ou ‘c’ respectivamente) para fins de verificacdo
de acertos em tentativas e de exibicdo do teclado. Isso vale nao apenas para as palavras
sorteadas, mas também para as tentativas do usudrio, ou seja, se o usuario digitar ‘Racéo’,
o programa deve proceder como se tivesse recebido ‘racao’.

Funcoes, main() e estrutura do codigo

Vocé deve completar o codigo da fungdo main () nos trés pontos indicados no esqueleto
por “# completar”. Note que, sem completar esses trechos, o programa néo roda.
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Vocé deve também implementar as funcdes incompletas que estao incluidas no esque-
leto de cddigo fornecido (trechos indicados por “# fazer”) como descrito na documen-
tacdo correspondente. Espera-se que essas fungdes sejam usadas por outras funcdes,
de maneira a fazer seu cédigo mais enxuto e legivel.

E obrigatério implementar todas as fungdes indicadas no esqueleto; sinta-se a vontade
para implementar outras funcdes que achar necessario. Observe que, das quatro fungoes
exigidas, apenas as duas primeiras (cria_lista_palavras() e checa_tentativa())
devolvem algum valor (a lista de palavras e a lista de feedback respectivamente).

Avariavel 1ista_tentativas do esqueleto deve ser uma matriz (lista de listas) em que
cada linha possui uma lista com dois elementos, ou seja, lista_tentativas é da forma
[[chutey,feedbacky], [chute,y, feedbacksy], .., [chute,,feedback,]],comn < 6.

IMPORTANTE: Nao modifique os textos impressos pelo programa!
A saida deve ser idéntica a fornecida.

Exemplos de simulacio

Seguem trés exemplos de jogo: um em inglés, em que o usuario adivinha a palavra
corretamente, outro em portugués, em que o usuario perde o jogo, e um terceiro em
portugués, em que o usuario adivinha a palavra corretamente.

Exemplo 1

Qual o idioma (I para inglés ou P para portugués)? I
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Digite a palavra: petty
Palavra invalida!
Digite a palavra: telly
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PARABENS!

Exemplo 2

Qual o idioma (I para 1inglés ou P para portugués)? P
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Digite a palavra: idoso
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Que pena... A palavra era calma



Exemplo 3

Qual o idioma (I para inglés ou P para portugués)? P
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Digite a palavra: matos
Palavra invalida!
Digite a palavra: manso
amag

Digite a palavra: moral
amago
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PARABENS !



