Computacao I - Python
Laboratoério 12

1. Jogo da Memoéria
O trabalho consiste em fazer o jogo da memoria. O jogo serd representado por uma matriz 4x4, contendo
8 pares de nimeros (de 1 a 8), conforme exemplificado abaixo:

1478
9831
5324
7662

O objetivo do jogo é descobrir a posicao de todos os pares de niimeros.

(a) Passo 1 - Criagao da matriz: As posigoes dos pares serdo geradas aleatoriamente, de forma que
nem vocé que estd fazendo o programa vai saber onde estao. Para gerar posicoes aleatérias use a
funcdo sample. A funcdo sample estd contida no médulo random, o qual deve ser importado.
Esta fungao recebe dois parametros: o primeiro parametro corresponde a uma lista, que pode conter
qualquer tipo de elemento. O segundo parametro corresponde ao numero de elementos aleatorios
que voceé quer escolher desta lista.

Exemplo: random.sample([1,2,3,4,5],1)

Resposta: [4]

Neste exemplo serd retornado 1 (segundo parametro) nimero aleatério dentre os da lista [1,2,3,4,5]
(primeiro pardmetro). Utilizando esta fun¢ao vocé consegue escolher posigoes aleatérias para colocar
os pares de 1 a 8.

(b) Passo 2 - Interacdo com o usudrio: O jogo comega mostrando a seguinte tela ao usudrio:

*x % & K
x X * *
x * ¥ *x
* * * %
Escolha a primeira posigdo[x,vy]:

Nesta tela a matriz 4 X 4 é mostrada com as posigoes cobertas por “*”. O programa deve pedir
ao usudrio para escolher a primeira posi¢do a abrir. A posi¢ao digitada deve ter o formato [x,y].
Suponha que o usudrio escolheu a posicao [0,2], conforme mostrado abaixo:
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Neste exemplo a posicao [0,2] foi descoberta, mostrando o nimero que estd nela, que no caso é o
nimero 8. Apds isso, o programa deve pedir ao usudrio que escolha a segunda posicao a abrir.

Suponha que o usudrio escolheu a posicao [2,1]. Conforme mostrado a seguir:
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Escolha a primeira posicdo[x,Vy]:
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tente de novo.

Neste exemplo a posicao [2,1] foi descoberta, mostrando o nimero 6. Como 8 e 6 nao formam um
par de nimeros iguais, o programa deve informar ao usudrio que ele errou, pedindo para ele tentar

de novo.

Toda vez que o usudrio errar, as posi¢oes que haviam sido abertas na tentativa devem ser fechadas

novamente. Observe no exemplo acima que a matriz voltou a ficar somente com

sk

Apos cada tentativa de se descobrir um par, o programa deve novamente pedir ao usuario para
digitar a primeira e segunda posigao da proxima tentativa, comegando-se pela primeira, conforme
mostrado na figura acima. Suponha que nessa segunda jogada o usudrio digite [3,2], conforme
mostrado abaixo:
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scolha a segunda posicdo[x,Vy]:
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Suponha agora que o usudrio escolha [1,3] como segunda posicao, conforme mostrado a seguir:
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[1,3]
* * % *
* % *2
* * * *
* X 2 *

Parabéns! Vocé acertou
Escolha a primeira posicgdo[x,y]:

Observe que dessa vez o usudrio acertou o par, ou seja, descobriu as duas posigoes do numero 2.
Neste caso o programa deve mostrar uma mensagem parabenizando o usuario pelo acerto e pedir a
primeira posigao da préxima jogada.

Wk

Quando o usudrio acerta um par, os nimeros nao sao mais cobertos por , Ou seja, o par continua

descoberto, mostrando que estas posicoes ja foram abertas.
O programa deve continuar rodando até que o usuério acerte todos os pares, ficando a matriz
totalmente aberta, conforme mostrado abaixo:
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Parabens! Vocé acertou
Parabéns!! Vocé conseguiu descobrir todas as casas em 19 jogadas!
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Ao final do jogo, o programa deve informar que o usudrio conseguiu descobrir todos os pares e deve
informar em quantas jogadas ele o fez, onde cada jogada corresponde ao chute de duas posicoes.

Validagoes a serem feitas: Duas validagoes devem ser feitas no seu programa, conforme discrim-
inadas abaixo:

e Posicao fora do limite da matriz: A matriz é 4 x 4, portanto as linhas e as colunas vao
de 0 a 3. Caso o usudrio digite uma posicao que nao estd no limite da matriz, ou seja, algum
nimero de linha ou coluna que nao esteja entre 0 e 3, inclusive, o programa deve mostrar uma
mensagem de “posicao invalida” e pedir ao usudrio para digitar a posicao novamente, conforme
mostrado no exemplo abaixo:

*
*
6
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Escolha a primeira posicgdo[x,vy]:

[0,6]
Posicdo invéalida. Escolha a primeira posicdo[x,y]:

Neste caso, num ponto qualquer do jogo, o usudrio tentou acessar a posi¢ao [0,6], porém nao
existe a coluna 6 na matriz, e portanto esta é uma posicao invalida.

Observe que se a posigao invalida foi digitada no momento em que se pedia a primeira posicao,
é a primeira posicao que deve ser pedida novamente. Caso a posigao invalida seja digitada
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quando era para escolher a segunda posicao, entao serd a segunda posicao que deve ser digitada
novamente.

e Posicao ja aberta: Caso o usudrio digite uma posigao que ja estd aberta, o programa também
deve considerar esta posicao como invalida, pedido que uma nova posicao seja digitada. Esta
situagao estd exemplificada abaixo:

* 8
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Escolha a primeira posigdo[x,y]:
[0,2]
Posig¢do invalida. Escolha a primeira posicdo[x,y]:

Observe que no exemplo acima o usudrio escolheu a posigao [0,2], porém esta ji estd descoberta
e contém o numero 8.
Outro exemplo de posicao invalida é o seguinte:

Posig¢d3o invalida. Escolha a primeira posigdo[x,y]:
[0,0]
T % 8 *
* * * 2
* 6 * 8
* F 2 &
Escolha a segunda posi‘;a‘o[:\',\;]:
[0,0]
Posicdo invalida ou ja escolhida. Escolha a segunda posigdo[x,y]:

Neste caso, o usudrio escolheu primeiramente a posigao [0,0] que ainda ndo havia sido aberta,
obtendo o niimero 7. Porém, na hora de escolher a segunda posigao, ele escolheu novamente a
posigao [0,0], o que ndo pode acontecer.



