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O o8
Comecando o jogo com boas praticas de programacao

Jogo da forca

Nosso préximo grande jogo é o da forca, onde o jogador deve adivinhar uma palavra, chutando cada vez uma nova letra

ou a palavra inteira.

Comecamos nosso arquivo forca.rb com a mensagem de boas vindas de acordo com o nome do jogador:

def da_boas_vindas
puts "Bem vindo ao jogo da forca"
puts "Qual é o seu nome?"
nome = gets.strip
puts "\n\n\n\n\n\n"
puts "Comegaremos o jogo para vocé, #{nome}"
nome
end

O préximo passo € a escolha de uma palavra secreta. Queremos mostrar o numero de letras contidas na palavra secreta,

para isso usamos o método size :

def sorteia_palavra_secreta
puts "Escolhendo uma palavra..."
palavra_secreta = "programador"
puts "Escolhida uma palavra com #{palavra_secreta.size} letras... boa sorte!”
palavra_secreta
end

Definimos também a funco que pergunta se o jogador deseja jogar novamente:

def nao_quer_jogar?
puts "Deseja jogar novamente? (S/N)"
quero_jogar = gets.strip
nao_quero_jogar = quero_jogar.upcase == "N"
end

0 nosso lago principal jogara o jogo diversas vezes:

nome = da_boas_vindas

loop do

joga nome

break if nao_quer_jogar?
end
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Agora a Unica grande diferenca estd em nosso joga . Nossa funcéo de jogar deve escolher a palavra secreta, configurar

0 erros até agora e comecar com zero pontos.

def joga(nome)
palavra_secreta = sorteia_palavra_secreta

erros = 0
chutes = []
pontos_ate_agora = 0

# laco principal a escrever

puts "Vocé ganhou #{pontos_ate_agora} pontos."
end

0 laco principal deve ser executado até o numero de erros chegar a 5, isto é, enquanto erros for menor que 5 :

def joga(nome)
palavra_secreta = sorteia_palavra_secreta

erros = 0@
chutes = []
pontos_ate_agora = 0

while erros < 5
# o jogo
end

puts "Vocé ganhou #{pontos_ate_agora} pontos."
end

Agora definimos a funcédo que 1é a palavra chutada. Mas diferentemente de antes, ndo temos um limite de tentativas e

n#do armazenamos a tentativa atual, somente os chutes e o nimero de erros:

def pede_um_chute(chutes, erros)
puts "\n\n\n\n"
puts "Erros até agora: #{erros}"
puts "Chutes até agora: #{chutes}"
puts "Entre com a letra ou palavra"
chute = gets.strip
puts "Sera que acertou? Vocé chutou #{chute}"
chute
end

Podemos continuar com nosso lago principal, pedindo o chute e guardando ele no array de chutes:

def joga(nome)
palavra_secreta = sorteia_palavra_secreta
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erros = 0@

chutes = []

pontos_ate_agora = 0

while erros < 5
chute = pede_um_chute chutes, erros
chutes << chute
# colocar as regras de acerto e erro aquil!

end

puts "Vocé ganhou #{pontos_ate_agora} pontos."
end

Chute de uma palavra completa e a comparag¢ao com ==

O jogador ganha 100 pontos a cada palavra chutada certa e perde 30 pontos a cada palavra inteira chutada errada. Ele

ndo perde nem ganha pontos ao chutar uma letra, afinal com cinco chutes errados ele perde o jogo.

Falta entdo colocarmos as regras de acerto e erro. Primeiro devemos conferir se o usuario chutou uma tnica letra, isto

é, se sua entrada tem tamanho 1, ou se o chute foi da palavra inteira:

if chute.size ==1

# chutou uma uUnica letra
else

# chutou a palavra inteira
end

Mas ja falamos qual o problema de comentarios. Vamos entfo extrair uma variavel, algo que nos diga se ele

chutou_uma_unica_letra :

chutou_uma_unica_letra = chute.size ==
if chutou_uma_unica_letra

else
end

Caso ele tenha chutado a palavra inteira, e acertado, mostramos a mensagem de parabéns e paramos a jogada com o

break que ja conhecemos:

chutou_uma_unica_letra = chute.size == 1
if chutou_uma_unica_letra

else
acertou = chute == palavra_secreta
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if acertou
puts "Parabéns! Acertou!"
pontos_ate_agora += 100
break
else
end
end

Caso ele erre, tiramos os 30 pontos e aumentamos um erro:

chutou_uma_unica_letra = chute.size == 1
if chutou_uma_unica_letra

else
acertou = chute == palavra_secreta
if acertou
puts "Parabéns! Acertou!"
pontos_ate_agora += 100

break
else
puts "Que pena... errou!"”
pontos_ate_agora -= 30
erros += 1
end
end

Nosso jogo ja funciona para chutes inteiros da palavra, por exemplo se eu tentar chutar a palavra programadores (-30

pontos), e depois a palavra programador (+100 pontos), o jogo para com meus 70 pontos:

Erros até agora: @

Chutes até agora: []

Entre com a letra ou palavra

programadores

Serd que acertou? Vocé chutou programadores
Que pena... erroul!

Erros até agora: 1

Chutes até agora: ["programadores"]

Entre com a letra ou palavra

programador

Serd que acertou? Vocé chutou programador
Parabéns! Acertou!

Vocé ganhou 70 pontos.

Encontrando um algoritmo

Mas precisamos agora suportar os chutes de letras. Cada vez que o jogador tenta uma tnica letra devemos verificar se a
nossa String palavra_secreta inclue o caracter escolhido. Seria interessante dizer quantas vezes encontramos tal

letra. Se queremos contar quantas vezes encontramos uma letra em uma palavra, como podemos fazer? Vamos pensar
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como fazemos isso como criancas. Esse é o segredo para escrever em cddigo a solucdo de qualquer problema logico:
lembre-se como vocé resolve o problema, e ai implemente ele. Mas cuidado, lembre-se como uma crianca, pois a
crianca usa as estruturas mais basicas de légica (ela ndo usa poténcia, nem log nem coisas complexas, somente ifs e

fors).

Por exemplo, dada a palavra magica, programador para uma crianca, como ela conta quantas vezes aparece a letra o ?
Ela escreve zero em um cantinho do papel (ou na cabega, na memdria!). Ai ela olha a primeira letra da palavra (aponta
para ela com o dedo!). Essa letra é aletra o que estou procurando? Nio. Vai para a préxima. E? N#o. Préxima. E? Sim!

Entfo soma um no cantinho do papel (na meméria). Continua até o fim.

No fim, se o nimero € zero, significa que a letra nfo estd 14 dentro, aumenta um erro. Se o numero é diferente de zero,
ele representa quantas vezes encontrou. Pronto. Temos nossa estrutura légica para resolver o problema, temos nosso

algoritmo.

Estou usando o exemplo de uma crianca, mas n#o se assuste, mesmo que va resolver um problema de grafos complexos
em que deseja encontrar a menor e mais barata rota entre trés cidades via avido a idéia é ter em mente que descrever o
problema em portugués e como vocé (um adulto, uma crianca grande, ndo importa) resolveria ele com estruturas
basicas de légica é a chave para escrever o algoritmo na linguagem de programacéo que deseja. Com o passar do tempo,
claro, vocé comeca a eliminar esse passo. Ndo tenha pressa nenhuma. Dois meses, seis meses, seis anos. Os
programadores que ja viu escrevendo cddigo tem anos de experiéncia e por isso ja fizeram o mesmo que vocé esta
fazendo milhares de vezes. Com milhares de pontos de XP vocé também sera capaz de escrever o algoritmo de contar

letras de cabeca.

Implementando o algoritmo

Tomemos a estrutura - o algoritmo - ao pé da letra, como foi descrita aqui:

dada a palavra magica, "programador’ para uma crianga,

Ela escreve zero em um cantinho do papel (ou na cabeg¢a, na memérial).
Ai ela olha a primeira letra da palavra (aponta para ela com o dedo!).
Essa letra é a letra "o que estou procurando? Nao.

Vai para a proéxima.

E? Nao.

Préoxima.

E? Sim!

Ent3o soma um no cantinho do papel (na meméria).

Continua até o fim.

No fim,

se 0 numero é zero,

significa que a letra ndo esta 13 dentro, aumenta um erro
se 0 numero é diferente de zero,

ele representa quantas vezes encontrou.

Agora temos que traduzir nossa estrutura para Ruby. Sem problemas. Comecemos com as variaveis:

palavra_secreta = "programador"

chute = "o
total_encontrado = ©
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Ai ela olha a primeira letra da palavra (aponta para ela com o dedo!).
Essa letra é a letra "o que estou procurando? Nao.

Vai para a proxima.

E? Nao.

Préxima.

E? Sim!

Entdo soma um no cantinho do papel (na meméria).

Continua até o fim.

No fim,

se o numero € zero,

significa que a letra ndo esta 1la dentro, aumenta um erro
se o numero é diferente de zero,

ele representa quantas vezes encontrou.

Agora precisamos traduzir nosso laco, quando a crianca passa para cada letra:

palavra_secreta = "programador"

chute = "o
total_encontrado = ©

for i = 0..(palavra_secreta.size - 1)
letra = palavra_secreta[i]
Essa letra é a letra "o que estou procurando? Nao.
E? N3o.
E? Sim!
Entdo soma um no cantinho do papel (na memdria).
end

No fim,

se 0 numero é zero,

significa que a letra ndo esta 14 dentro, aumenta um erro
se o numero é diferente de zero,

ele representa quantas vezes encontrou.

Se a letra for a letra correta, devemos atualizar nosso contador:

palavra_secreta = "programador"

chute = "o
total_encontrado = 0

for i = 0..(palavra_secreta.size - 1)
letra = palavra_secreta[i]
if letra == chute
total_encontrado += 1
end
end

No fim,

se 0 numero é zero,
significa que a letra ndo esta 1la dentro, aumenta um erro
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se 0 numero é diferente de zero,
ele representa quantas vezes encontrou.

E no fim mostrar o resultado:

palavra_secreta = "programador"

chute = "o
total_encontrado = ©

for i = 0..(palavra_secreta.size - 1)
letra = palavra_secreta[i]
if letra == chute
total_encontrado += 1
end
end

if total_encontrado ==

puts "Letra ndao encontrada!"”

erros += 1
else

puts "Letra encontrada #{total_encontrado} vezes!"
end

Claro, no nosso codigo ja temos a variavel palavra_secreta e chute . Portanto nossa funcio joga fica:

def joga(nome)
palavra_secreta = sorteia_palavra_secreta

erros = 0
chutes = []
pontos_ate_agora = 0

while erros < 5
chute = pede_um_chute chutes, erros
chutes << chute

chutou_uma_unica_letra = chute.size ==
if chutou_uma_unica_letra
total_encontrado = ©

for i = @..(palavra_secreta.size - 1)
letra = palavra_secreta[i]
if letra == chute
total_encontrado += 1

end
end
if total_encontrado == ©
puts "Letra nao encontradal!”
erros += 1
else
puts "Letra encontrada #{total_encontrado} vezes!"
end
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else
acertou = chute == palavra_secreta
if acertou
puts "Parabéns! Acertou!"
pontos_ate_agora += 100

break
else
puts "Que pena... errou!"
pontos_ate_agora -= 30
end

end

end

puts "Vocé ganhou #{pontos_ate_agora} pontos."
end

Esse cédigo é uma "bela" de uma fun¢do. Um cédigozdo. Em tamanho, ndo em qualidade. Pelo contrario, é assustador o

tamanho dela, e o que fazemos com c6digo horrivel que o Guilherme escreve? Refatoramos.

Boa pratica: explorando a documentacao

Novamente vamos aplicar o conceito de extrair um trecho de c6digo, uma funcio nova. Repare que o ato de contar

quantas vezes um caracter aparece em uma String parece ser algo razoavelmente isolavel. Entfo tira ele dai:

def conta(texto, caracter)
total_encontrado = ©

for i = O..texto.size
letra = texto[i]
if letra == caracter
total_encontrado += 1
end
end

total_encontrado
end

Mas se olharmos na documentacdo, String s possuem um método chamado chars que devolve um array de

caracteres, que facilita nosso lago:

def conta(texto, caracter)
total_encontrado = ©

for letra in texto.chars
if letra == caracter
total_encontrado += 1
end
end
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total_encontrado
end

Otimo, o cédigo ficou mais simples. Mas ja que estamos olhando a documentacio, é importante olharmos com calma, o
que é aquele método count ? Ele conta o nimero de apari¢cGes de um caracter em uma String (entre outras utilizacGes

possiveis). Portanto podemos remover completamente nossa nova func¢éo! Esse cddigo ja existe no Ruby!

Mas Guilherme, porque vocé me levou a criar toda essa fun¢@o, com um lago, um contador, para depois refatorar e por

fim olhar na documentagéo e perceber que o c6digo ja existia?

Nao estamos aqui aprendendo a ser copy e pasters. Queremos entender como um programa funciona e o que deve ser
feito para se resolver um problema. Sempre que vocé usar uma biblioteca ou funcéo é importante entender como ela
resolve seu problema. Podemos néo saber os minimos detalhes, mas se ndo entendermos o que acontece por tras, a

chance de algum bug acontecer é maior, afinal ela pode fazer algo que néo sabemos que ela faz.

Nesse caso especifico, € vital para um programador entender como funciona um lagco com um contador, esse tipo de
estrutura logica é usado em todo canto quando programamos dando comandos, ordens (programagéo imperativa) como
fizemos até agora. Desde o algoritmo comercial do célculo do total de uma compra até um algoritmo matematico
encontrar os fatores primos de um numero qualquer, lacos com acumuladores (niumeros ou arrays) aparecem e

reaparecem.

Como regra geral, sempre que queremos fazer algo com um valor do tipo x (por exemplo String ou Fixnum ), vale

muito, muito, muito a pena olhar a documentacao e ver se ja existe um método que faca isso.

Como regra geral, vocé ja deve ter percebido, sempre veremos como as coisas funcionam, para entdo melhorar nosso

codigo.

Como fica entdo nossa fungdo joga ?

def joga(nome)
palavra_secreta = sorteia_palavra_secreta

erros = 0@
chutes = []
pontos_ate_agora = 0

while erros < 5
chute = pede_um_chute chutes, erros
chutes << chute

chutou_uma_unica_letra = chute.size ==
if chutou_uma_unica_letra
total_encontrado = palavra_secreta.count(chute[@])
if total_encontrado ==
puts "Letra ndo encontradal!"
erros += 1
else
puts "Letra encontrada #{total_encontrado} vezes!"
end
else
acertou = chute == palavra_secreta
if acertou
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puts "Parabéns! Acertou!"
pontos_ate_agora += 100

break

else
puts "Que pena... errou!"
pontos_ate_agora -= 30

erros += 1
end
end

end

puts "Vocé ganhou #{pontos_ate_agora} pontos."

end

next... evitando chutes repetidos

Por mais que nosso jogo funcione, tem algo de muito estranho ainda, o jogo permite que eu tente duas vezes a mesma

letra ou palavra, algo que n#o faz sentido. Ele poderia me avisar. Como fazer isso?

Pensando como crianca, para saber se eu ja falei uma letra ou palavra, devo toda vez que falar uma letra ou uma palavra

anotar ela. E depois quando falo uma letra ou palavra nova basta conferir se ela ja foi anotada antes.

Ja temos as palavras anotadas em um array, o chutes . Basta entfo verificarmos:

chute = pede_um_chute chutes, erros
# verificar aqui se ja chutei
chutes << chute

Como verificar se um valor j4 estd presente em um array? Como criancga, tenho que ir para todos os elementos do array,
comparando um a um, até encontrar. Se encontrar um igual, verdadeiro, tem. Se nenhum for igual, ndo encontrei, ndo
tem. Isso é, um laco com acumulador (ou early return), como de costume. Ao invés de implementarmos isso, parece
razoavel imaginar que essa tarefa seja tdo comum que a linguagem nos forneca isso. E ela prové uma funcéo chamada

include? que nos diz se o array inclue o valor que procuramos.

chute = pede_um_chute chutes, erros
if chutes.include? chute

puts "Vocé ja chutou #{chute}"
end
chutes << chute

Tentamos e o que acontece?

Entre com a letra ou palavra
p

Chutes até agora: ["p"]
Entre com a letra ou palavra
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p
Sera que acertou? Vocé chutou p

Vocé ja chutou p
Letra encontrada 1 vezes!

Chutes até agora: ["p", "p"]
Entre com a letra ou palavra

Ele ndo ignorou nossa segunda letra, adicionou no array uma segunda vez, apesar de mostrar a mensagem que ja
haviamos pedido ela. Claro, no nosso if ndés somente mostramos a mensagem, precisamos escrever o cddigo que

continua nosso lago, ignorando todo o resto do cdédigo. Mas como fazer isso?

Precisamos de algum tipo de cddigo que seja capaz de continuar o laco, ir para a préxima rodada, a proxima iteracéo,
sem que ele pare. A palavra break quebrava o laco, ndo é o que queremos. Queremos continuar na préoxima rodada,

next (em diversas linguagens, continue).

while erros < 5
chute = pede_um_chute chutes, erros
if chutes.include? chute
puts "Vocé ja chutou #{chute}"
next
end
chutes << chute

end

Agora sim, ao repetirmos uma letra, ela ndo é adicionada no array novamente, nem verificada:

p
Sera que acertou? Vocé chutou p

Letra encontrada 1 vezes!

Erros até agora: @
Chutes até agora: ["p"]
Entre com a letra ou palavra

p
Sera que acertou? Vocé chutou p

Vocé ja chutou p

Resumindo

Vimos como utilizar diversas caracteristicas que aprendemos anteriormente de uma linguagem de programagéo, como
lagos ( while , for, loop ), condicionais ( if ), entrada e saida ( puts e gets ), além de usar o strip, arrays,somae

subtracdo.
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Aprendemos a utilizagdo do break e do next para quebrar ou continuar um laco, 0 count para contar elementos e

onde encontrar a documentacao da linguagem para evitar reinventar a roda.
Entendemos também como funciona o coracio de um programa: a criacdo e descrigdo de um processo que resolve um

problema, seu algoritmo. Pensando como criancas somos capazes de quebrar o algoritmo em partes tdo pequenas que

condicionais e lagos podem descrevé-lo, portanto criando nosso c6digo a partir dessa descricgo.
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