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RESUMO

O projeto do gerador de caca palavras consiste na utilizacdo de uma linguagem de
programacao, no caso desde projeto a linguagem escolhida foi C, para criacdo de um
programa de computador capaz de gerar um arquivo contendo um jogo de caca
palavras de acordo com as especificacdes fornecidas pelo usuario. Esse programa
recebe um arquivo de texto como entrada e entrega ao usuario outro arquivo de texto
com o caca palavras ja pronto para ser jogado.
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1. INTRODUCAO

Jogos de palavras, como caca-palavras, tém desafiado mentes e proporcionado
entretenimento por geracgdes. No entanto, a crescente influéncia da tecnologia moldou a maneira
como esses quebra-cabecas sao criados e distribuidos. Este trabalho é referente a um projeto de
um gerador de caca-palavras, um software desenvolvido na linguagem de programacao C. Este
software oferece aos entusiastas de quebra-cabecas a capacidade de criar quebra-cabecas de
palavras personalizados, permitindo que usuérios definam suas preferéncias e especificacdes
para um jogo sob medida. O programa recebe um arquivo de texto como entrada, processa as
informacdes fornecidas pelo usuario e gera um novo arquivo de texto contendo um caga-
palavras pronto para ser desfrutado. Neste artigo, vamos mergulhar na analise de como esse
gerador de caca-palavras em C funciona e atende as demandas de jogadores de quebra-cabecas,
destacando os aspectos de programacdo que tornam essa aplicacdo possivel.
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2. METODOLOGIA

Foi empregada uma metodologia de diviséo, tentativa e erro. Inicialmente foram
designadas partes separadas para cada integrante. Depois de concluido o que seria
0 esqueleto do cédigo final, através de feedback, tentativa e erro, o codigo evoluiu,
sendo removidos todos os bugs percebidos até entdo, e sendo implementada uma
nova funcionalidade, a de permitir que as palavras se cruzassem umas sobre as
outras.

DefinicAo da Estrutura: A estrutura "palavra” é usada para armazenar
informacBes sobre cada palavra, incluindo sua posicdo na grade e a letra

correspondente.

Tabela 1 — Fung8es do cédigo e respectivas explicagdes

geraEsp Essa funcéo é responséavel por gerar as
posi¢cBes possiveis para uma palavra na grade
de caca-palavras com base em vérias dire¢cdes
(esquerda, direita, cima, baixo e suas
diagonais). Ela também verifica se as letras
correspondentes ja estdo presentes nas
posicdes geradas. Se ndo houver espaco
suficiente ou se uma letra ndo corresponder, ela
redefine as variaveis de direcéo.

coloca Esta funcéo coloca a palavra gerada pela
funcdo geraEsp na grade de letras. Ela escolhe
aleatoriamente uma das oito dire¢des
(esquerda, direita, cima, baixo e suas diagonais)
para colocar a palavra na grade. Ela também
armazena informacdes sobre a palavra, como
sua posicao e letra correspondente na estrutura
palavra.

main A funcéo principal do programa comeca lendo
informacdes sobre a grade (quantidade de
linhas e colunas) do arquivo "dados.txt". Em
seguida, gera uma grade de letras aleatérias, |é
as palavras desse arquivo e as coloca na grade
de caga-palavras usando as funcdes geraEsp e
coloca.

O programa também verifica se as palavras se
cruzam em alguma posicdo e exibe essas
posicdes. No final, ele escreve a grade de caca-
palavras resultante em um arquivo chamado
"caca_palavra.txt".

Fonte: os autores

Contato do Ramo: sh.uel@ieee.org
Institute of Electrical and Electronics Engineers — IEEE
Universidade Estadual de Londrina - UEL ¢ Parana - Brasil



Ramo Estudantil IEEE - UEL

®

Figura 1 — Primeira versdo do cédigo

® ® C cpalavrasvi.c

#include <stdio.h>

int main() {
int linhas, colunas;

printf("Digite o nuimero de linhas da matriz: ");
", &linhas);

ite o numero de colunas da matriz: ");
scanf("%d", &olunas);

if (linhas <= @ || colunas <= @) {

printf("Nimero invilido de linhas ou colunas.\n");
}
else {

char matriz[linhas][colunas];

char letra = 'A';

for (int i = @; i < linhas; i++) {
for (int j = @; j < colunas; j++) {
matriz[i][j] = letra;
¥
}
printf("Matriz gerada:\n");
for (int i = @; i < linhas; i++) {
for (int j = @; j < colunas; j++) {

printf("%c ", matriz[i][31);
}
printf("\n");

}

return o;

Fonte: os autores
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Figura 2 — Versdo final do cédigo

Fonte: os autores
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apés finalizado o codigo, foram realizados diversos testes por todos os
integrantes do grupo, garantindo que funcionasse como esperado. Realizamos com
individuos de fora do grupo, tanto na parte funcional como na parte pratica.

O projeto final diferiu da idealizacdo feita no inicio. Com mais tempo e um
planejamento diferente seria possivel ter completado a ideia inicial de fazer uma
interface mais bonita para o usuario e possibilitar que o caca palavras gerado fosse
jogéavel.
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4. CONCLUSOES
A partir da testagem do funcionamento do cédigo foi possivel aferir que ele
estava funcionando de acordo com o desejado, e logo, que nao havia erros de sintaxe

ou légica no cadigo, assim, finalizando o projeto.
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