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Trabalho 02 - Estruturas de Controle, Estruturas de
Repeticao, Vetores, Matrizes e Cadeias de Caracteres

() trabalho estd dividido em duas partes. sendo a primeira referente a wn jogo de Caca-palavras e a
secinda um jose de Labirinte. A desericao de cada parte esta a sesuir:
DBS: O trabalho pode ser feito em grupos de no médximo 3 (trés) pessoas, sendo obrigatdrio
enviar ao professor por e-mail o npome dos membros e colocd-los como comentiario no inicio
do algoritmo. Apenas wn membro do grupo deve enviar o trabalho ao . O aluno pode
participar de apenas 1 (wm) grupo.

1. Caca-palavras: & um jogo gque consiste om wna matriz gquadrada ou retangi lar de letras organizadas
de maneiva aleatdria com a presenca de algumas palaveas em sua forma eseriba correba ou inver bida.
() objetive & encontrar todas as palavras completas presentes na matriz. Desta forma, dado um
caca-palavess composto por wima mabriz de caracberes, emogue o uswirio deve informar o tamean b
(nimero de linhas e nimero de colunss ) e o8 caracteres de cada posicae da matriz, desenvol ver
wn programa gque busgue na matriz a ceorréneia de uma palavea informada pelo usuirio. Caso
a palavra seja encontrada o programa deve informmar em gque coordenasdas encontrou @ se esta @m
ordem normal ou invertida de eserita.

As palavres podem estar distribuidas pela matriz na hovizontal ¢ vertical, em ordem normal ou
inversa. Para encerrar o joss o uswirio deve digitar a palavea sair, caso conbrario deve continuwar
pedinde uma nova palavea para buscar.

U exemple do resulbadoe esperado pode ser observado na Figura 1
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[a] Caca-palayvvas (L] Palavreas encontimdas

Figura I Exemplo de um cacspalaveas,
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2. Cego no Labirinto de Vidre: o jogo do labirinto corresponde a wn conjunto de caminhos oom o
propasite de atrapalhar o jogador na busea por um finieo caminho que o guie para fora de um
ambiente, O labirintos podem conter wna on virlss saldas ¢ wm ou virios possivels caminhos.
No jog proposto neste trabalho wn cego & posicionado em uma determinada coordenada de uima
grade/matriz e a partir desta posicio deve seguir certas direches para tentar encontrar uima salda.
Pordm, o chio deste labirinto & de vidro, e a cala passo a posicho anterior & quebrada Dmpossi bi-
litando o retorno.

F eego do jogo sanente pode andar segnindo uma ordem de escolhas, sendo elas: primeiro ele
tenta andar ao norte, apds tenta nordeste, leste, sudeste, sul, sudoeste, oeste @ por fin noroeste.
Caso ele nio consiga andar em nenhuma divecio ele “morre”. Lembre que o caminhe do nosso
personagem pode conter obstdculos como paredss e quadres de vidro quebrades por ja ter passado
por aqueles locais, Als) saldals) do jogo estalao) posicionadals) nals) lateral(is) do guadro.

O} jogo deve receber como entrada o tamanho da matriz (linhas ¢ colunes) e todos o valores de
suas posigdes (cada uma delss). Em segnida, deve receber a posicio inicial do cego (nimero da
linha e nimero da colima) ¢ a partiv dai o jogo deve tomar as decisfes dos passos sozinho inde-
petlente do jogador, exibindo na tela para qual posico o cego andou. O jog termina quando o
cege consegue dhegar 4 nma saida ou quando nio existem opeies de passoes possives.

Se o personagem chegar a wna salda voed deve lmprimir na tela que ele sain e em qual posicio,
ease contrivio imprimir que ele morren e em qual posiche. A formatacio de saida deve seguir o
exemnplo dado:

Solucao positiva
-» Andou para: [1]1[12]
-» Andou para: [0][12]
-» Andou para: [0][13]
Zaiu na posicac [0][13]

Solucao negativa
->» Andou para: [1]([7]
-» Andou para: [01[7]
-> Andou para: [0][&]

Morreu na posicac [0]([8]

Nis fguras 2 e 3 sio apresentados exemplos de quadros e posicio iniclais do cego e as decisdes
bonadas pelo jogo.
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(@) Disposiho nelal, (b)) Posigio das saldas [verde), do (o] O pregramn decide pelo pri-
jegador [vermelho) e das pavedes mee e possivel passe, o sentide wor-
[marrom ). Em Azul as possivels aleste,

divegies,

() A primeiva posicao segnwxdo a (e ) O prdes e passo & para o oasba (1) Beguindo o prdgimoe & ao norte,
aadem de divegoes ¢ o norte. pods para o sul j4 estava quebrado,



(1] Adwda ao norte,
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(1) Clsegon em wen parvede, entao a (k] Por fim o dodeo caminle wes-
P ima possivel decisio & ao leste, tante & ao sl Neste poato ndo e xis-

temn s opoies, entio o perssa-
SEm e

Figura 2: Exemplo de caminho sem saida (negativo).



(@] O persouagem fnlela em eoorde- (B O primeive passo & ao wrdeste,
das diferentes.

(o] O prdedmoe & a0 norte, [l) Mo pass seguinbe o persomge

'::-iIIJI.iIJIJ-'I A marte e eneoilra e

s, termimasde o prograoma,

Figura 3 Exemplo de caminho com saida (positivo).



