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0 Jogo da Velha



Interface para o Jogo da Velha

» Em nossa Gltima aula de laboratorio sera apresentado uma implementagao do
Jogo da Velha utilizando uma interface grafica (Veja figura abaixo).

» Inicialmente apresenta-se o modo de operacao da interface.

0 Jogo Da Velha

START RESET
BISVEE Piayer O

X X X
O O
X 0]

Player X choice is > (i)
Player X choice is -> (i)
Player X choice is > (i)
The Winner is -> Player X E

» Programa se encontra no arquivo ControleJogoDavelha.py.



Modo de operacao

» No inicio, o programa se encontra em estado de RESET (primeira figura do lado
esquerdo).

» O programa se inicia ao se pressionar o botao START.

» O jogador X’ sempre inicia a partida (label fica verde). A sua jogada é indicada
na janela de texto.

» o usuario (jogador '0’) deve executar a jogada do jogador ‘X’ pressionando o
botao adequado.

» ApOs a jogada de X’ ser executada o jogador 'O’ deve jogar (label
correspondente fica verde).

0Jogo Da Velha
START RESET
Player X Player O

0Jogo DaVelha

START RESET
IS Piayer O

Start - Player X
Player X choice is > i)

0Jogo Da Velha

START | RESET
Player X RISHENS

X

Start -Player X
Player X choice is > i)




Modo de operacao

» 0 jogador’0’ executa sua jogada (primeira figura do lado esquerdo) e novamente
passa ser a vez do jogador 'X’ que indica sua jogada na janela de texto.

» Omite-se uma jogada.

» Eventualmente, algum jogador pode vencer a partida como indicado na dltima
figura da esquerda para direita.

0Jogo Da Velha -+ 0Jogo Da Velha -+ 0Jogo Da Velha -
START  RESET START | RESET START | RESET
BIEYEEN Player O Player X RISHEHS BISYEEX Piayer O
Start - Player X Start -Player X Player X choice s > () E
Player X choice s > (ij) Player X choice is > (ij) Player X choice is > (i)
Player X choice s > (ij) Player X choice is > (ij) Player X choice is > (i)
The Winner is -> Player X =




Modo de operacao

» Trés possiveis finais de jogo sao ilustrados nas figuras abaixo:

0Jogo Da Velha -+ 0Jogo Da Velha R 0Jogo Da Velha - 4
START RESET START RESET START| RESET
IS Piayer O Player X RISNEHS BIEYEE Piayer O

X 0 X 0O X X X 0 X
0O X X O X X0
X (0] 0O X O 0O X O

Player X choice is > ﬂ
Player X choice is > (]

Player X choice is .n Player X choice is > ()
<} | | The winneris -> Player 0 The Winner is -> The_Old lady

Player X choice i Player X choice is > (i)
Player X choice i
Player X choice i
‘The Winner s > wayerx




Interface grafica




Classes

» Duas classes sao utilizadas no programa:
> TicTacToe: controla a representagao do jogo em um arranjo A[ ][] de dimensao 3 x 3.

self .A = [[ ’ ’ ]y[ ’ ’ ]y[ ’ ’ ]]

> Janela: realiza a construgao da interface grafica e controle do jogo.



Classe TicTacToe: Estrutura de dados

self.A = [['b’,’b’,'b"],["b","b","b"],[’b",’b","b"]1]

Matriz que representa o jogo. Pode conter os valores: 'b’, 'X’, 'O’

self.CurrentPlayer = # Player 'X’' always starts the game

Indica qual o jogador corrente.

self .N = o

Nimero de jogadas realizadas.



Classe TicTacToe: fungoes

» Uma breve explanagao sobre as funcoes dessa classe sao ilustradas a seguir:

TicTacToe

—' Reset(self): executa um reset na estrutura de dados. |

—' CellAlreadyTaken(self;i,j): verifica se a célula A[i][j] ja esta ocupada. |

—' Play(self,ID,i,j): insere ID na célula A[i][j].

—' ChangePlayer(self): troca a identidade do jogador corrente. |

—' CheckPlayerWins(self,ID): checa se o jogador ID ganhou o jogo. |

—' CheckBlank(self): checa se ainda existe alguma posicdo ndo ocu pada.|

—' GameEnds(self): checa se o jogo terminou. |

—' GameState(self): checa o estado do jogo. |

—' SendMessage(self message): imprime a mensagem no console.

—| PrintA(self): Imprime a matriz A[][] no console. |




Classe TicTacToe: codigo

>
class TicTacToe():

def __init__(self):
self .Reset()

def Reset(self):

setf.A = [['b",'b","b"],["'b","b","b"],["b","b","b"1]
self.CurrentPlayer = # Player 'X’ always starts the game
self N = o

#
# Check if the cell (i,j) is already taken by a player
def CellAlreadyTaken(self,i,j):
if self.A[i][j] ==
return(False)
else:
return(True)

#
# Player movement is recorded in Matrix A
def Play(self,ID,i,j):

self .A[i][j] = ID

#
# Change which player will play next
def ChangePlayer(self):
if self.CurrentPlayer ==
self.CurrentPlayer =
else:
self.CurrentPlayer =




Classe TicTacToe: codigo

#
# Check if Player ID='X’,’0’ has won
def CheckPlayerWins(self,ID):

A = self.A

# check lines, columns and diagonals

if ((A[e]l[e] == ID) and (A[e][1] == ID) and (A[e][2] == ID)) or \
((A[11[e] == 1ID) and (A[1]1[1] == ID) and (A[1][2] == ID)) or \
((A[2][e] == ID) and (A[2][1] == ID) and (A[2][2] == ID)) or \
((Alelle] == ID) and (A[1][e] == ID) and (A[2][e] == ID)) or \
((Ale][1] == ID) and (A[1][1] == ID) and (A[2][1] == ID)) or \
((A[e][2] == ID) and (A[1][2] == ID) and (A[2][2] == ID)) or \
((Alel[e] == ID) and (A[1][1] == ID) and (A[2][2] == ID)) or \
((A[e][2] == 1ID) and (A[1][1] == ID) and (A[2][e] == ID)):
return(True)
else:
return(False)
#
# Check if matrix A still have blank spaces, i.e.,
#'b’
def CheckBlank(self):
A = self.A
if (Ale]l[e] == ) or (Alel[1] == ) or (Alel[2] == ) or \
(Al1][e] == ) or (A[1][1] == ) or (A[1][2] == ) or \
(A[2][e] == ) or (A[2][1] == ) or (A[2][2] == ):
return(True)
else:

return(False)




Classe TicTacToe: codigo

#
# Check if the game ended
def GameEnds(self):
if self.CheckPlayerWins( ' ):
return(True)
elif self.CheckPlayerWins( e
return(True)
elif not self.CheckBlank():
return(True)
else:
return(False)
#
# Checks the state of the game
def GameState(self):
if self.CheckPlayerWins( ' ):
return(True, )
elif self.CheckPlayerWins( e
return(True,
elif not self.CheckBlank():
return(True, )
else:
return(False, )

# Imprime a mensagem no console
def SendMessage(self, message):
print(message)

# Imprime a matrix A[][] no console
def PrintA(self):
A = self.A
print( ,self.N)
for i in range(3):
print(A[il[e],  *,A[i][2],  ',A[il[2])
print() 1




Classe Janela: fungoes

» Uma breve explanagao sobre as funcoes dessa classe sao ilustradas a seguir:

Janela

—' PlayerXMove(self): decide qual a jogada do jogador 'X’.

—' Controle(selfi,j,pressedbutton): Controle principal das a¢des do jogo. |

—' press_button_reset(self): acoes realizadas quando o botao RESET é pressionado.|

—' press_button_start(self): acoes realizadas quando o botdo START é pressionado. |

—' press_button(self,i,j,pressed): acoes realizadas quando um botao do grid & pressionado.|

—' WriteMessage(self,message): Escreve uma mensagem na area de texto.|

—' SetPar(self, x): parametros que configuram os botoes.

—' SetButtonGrid(self, button, ID): escreve a string ID no botdo do grid. |

—' ResetAllGridButtons(self): reseta todos os botdes do gridlayout, i.e., escreve ",

—| initUl(self): constroe a interface grafica. |




Classe Janela: codigo

>
class Janela(Qwidget):
def __init__(self):

super(Janela, self).__init__()

# Variaveis de status do Jogo

self.Reset = True # You can reset it at any time
self.GameOn = False # sinalizes that game is not finished
# The state of the game:

self.Jogo = TicTacToe()

# Operacoes de criacao da interface grafica
self.initUI()

# Here you must declare your algorithm for Player 'X’
def PlayerXMove(self):
self.WriteMessage( )




Classe Janela: codigo

>
#
# The control of the game !
#

def Controle(self,i,j,pressedbutton):
if not self.Jogo.CellAlreadyTaken(i,j):
# Player ID selects cell (i,j)
# Change matrix A
self. Jogo.Play(self.Jogo.CurrentPlayer,i,j)
self.Jogo.N = self.Jogo.N + 1
#
#
self.SetButtonGrid(pressedbutton,self.Jogo.CurrentPlayer)

if not self.Jogo.GameEnds(): # The game ended ?
self.Jogo.ChangePlayer() # Change CurrentPlayer to the Opposite
if self.Jogo.CurrentPlayer ==
# change label colors
self.1bl1.setStyleSheet( )
self.1bl2.setStyleSheet( )
# Player X chooses which cell(i,j) to play
self. PlayerXMove( )
else: # self.Jogo.CurrentPlayer 0’
self.1bl1.setStyleSheet( )
self.1bl2.setStyleSheet( )
else: # The game ended
endstate = self.Jogo.GameState()
thewinner = endstate[1] # String of the winner
self .WriteMessage( + thewinner)
self.GameOn = False
else: # the cell (i,j) is taken ! choose another one empty !
self.WriteMessage( )
self.Jogo.PrintA()




Classe Janela: codigo

#

# Actions for the reset button

def press_button_reset(self):
print(
# Reset the Grafical Interface
self.ResetAllGridButtons()
self.1bl1.setStyleSheet( )
self.1bl2.setStyleSheet( )
self. textEdit.clear()
# Reset the actual game, creates a new game
self.Jogo = TicTacToe()
self.Reset = True
self.GameOn = False

#
# Action for the start button
def press_button_start(self):
if self.Reset == True:
# set flags
self.Reset = False
self.GameOn = True
# Player X must play

self.1bl1.setStyleSheet( )
self. textEdit.append(str( )
self. PlayerXMove( )

else: # Reset == False
self.WriteMessage( )




Classe Janela: codigo

# Action for the buttons of the grid layout
def press_button(self,i,j,pressed):
# which button of the grid has been pressed
print( ,i, 93
if self.GameOn == True:
# Lets transfer to other function
self.Controle(i,j,pressed)
else:
self .WriteMessage( )
#f Write messages in the text area
def WriteMessage(self,message):
self. textEdit.append(message)

# Set parameters of widgets: button size, font type and size
def SetPar(self, x):

x.setFixedSize(80,80)

x.setFont(QFont( , 30))

# Set what text goes on button: ' ', 'X' or 'O’
def SetButtonGrid(self, button, ID):
button.setText(ID)

# Make all buttons of the grid blank text
def ResetAllGridButtons(self):
for i in range(9):
self. listb[i].setText(' ')




Classe Janela: codigo

def initUI(self):

StartButton = QPushButton( )
StartButton.setFixedSize(80,40)

StartButton.setFont(QFont( , 16))
StartButton.clicked.connect((lambda: self.press_button_start()))

ResetButton = QPushButton( )
ResetButton.setFixedSize(80,40)

ResetButton.setFont(QFont( , 16))
ResetButton.clicked.connect((lambda: self.press_button_reset()))
box1 = QHBoxLayout()

box1.addwidget(StartButton)

box1.addwidget(ResetButton)
box1i.setAlignment(QtCore.Qt.AlignCenter)

self.1bl1 = QLabel( )
self.1bl1.setFont(QFont( ,16))
self.1bl2 = QLabel( )
self.1bl2.setFont(QFont( ,16))

hbox1 = QHBoxLayout()
hbox1.addwidget(self.lbl1)
hbox1.addwidget(self.1b12)
hbox1.setAlignment(QtCore.Qt.AlignCenter)




Classe Janela: codigo

grid = QGridLayout()

buttoni = QPushButton( ')

self.SetPar(button1)

buttoni.clicked.connect(lambda: self.press_button(e,o,button1))
button2 = QPushButton( ')

self.SetPar(button2)

button2.clicked.connect(lambda: self.press_button(e,1,button2))
button3 = QPushButton( ')

self.SetPar(button3)

button3.clicked.connect(lambda: self.press_button(e,2,button3))
buttons = QPushButton( ')

self.SetPar(buttons)

buttons.clicked.connect(lambda: self.press_button(1,0,buttons))
buttons = QPushButton( ')

self.SetPar(buttons)

buttons.clicked.connect(lambda: self.press_button(1,1,buttons))
button6 = QPushButton( ')

self.SetPar(button6)

button6.clicked.connect(lambda: self.press_button(1,2,button6))
button7 = QPushButton( ')

self.SetPar(button7)

button7.clicked.connect(lambda: self.press_button(2,0,button7))
button8 = QPushButton( ')

self.SetPar(button8)

button8.clicked.connect(lambda: self.press_button(2,1,button8))
buttong = QPushButton( ')

self.SetPar(buttong)

buttong.clicked.connect(lambda: self.press_button(2,2,button9))




Classe Janela: codigo

grid.addwidget(button1, ©,0)
grid.addwidget(button2, e,1)
grid.addwidget(button3, o,2)
grid.addwidget(buttons, 1,0)
grid.addwidget(buttons, 1,1)
grid.addwidget(button6, 1,2)
grid.addwidget(button7, 2,0)
grid.addwidget(button8, 2,1)
grid.addwidget(buttong, 2,2)
grid.setAlignment(QtCore.Qt.AlignCenter)

textArea = QHBoxLayout()
self. textEdit = QTextEdit()
textArea.addWidget(self.textEdit)

mainbox = QVBoxLayout()
mainbox.addLayout(box1,10)
mainbox.addLayout(hbox1,10)
mainbox.addLayout(grid,6e)
mainbox.addLayout(textArea,20)

self.setLayout(mainbox)

=

self.setGeometry (300, 300, 450, 450)
self.setWindowTitle(
self.show()




Construcao da interface grafica

» Como ja visto na aula anterior podemos inserir containers dentro de containers.
» Ainterface vista abaixo contém quatro elementos basicos:
»> Um container QHBoxLayout que contém os botdes START e RESET.
> Um outro container QHBoxLayout que contém dois labels 'PLAYER X' e 'PLAYER O’
> Um terceiro container do tipo QGridLayout contém nove botdes formando um
tabuleiro de 3 x 3.
> Um quarto container do tipo QHBoxlayout contém um Widget do tipo QTextEdit.

» Esses quatro elementos descritos acima sao colocados dentro de um container
do tipo QvBoxLayout.

0 Jogo Da Velha

START RESET
IS Piayer O

X X X
0 O
X 0]

Player X choice is -> (i)
Player X choice is -> (i)
Player X choice is -> (i)
The Winner is -> Player X E
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Construcao da interface grafica

» Os widgets, botoes, labels, etc., podem ter suas dimensdes expecificadas além
de outros atributos como o tipo da fonte, cor da fonte, etc.

» Por exemplo, o botdao START é especificado como:

StartButton.setFixedSize(80,40)
StartButton.setFont(QFont( , 16))

» Para cada botao é associado uma agao ou uma fungao que deve ser executada
caso o botao seja pressionado.

» Para o botao START por exemplo a acao é especificada da seguinte forma:

StartButton.clicked.connect((lambda: self.press_button_start()))

» Para o botao START por exemplo a acao é especificada da seguinte forma:

ResettButton.clicked.connect((lambda: self.press_button_reset()))

21



Construcao da interface grafica

» Os botoes que representam o tabuleiro do Jogo da Velha sao inseridos num
container do tipo grid

grid = QGridLayout()

» Os botoes sao inseridos no container da seguinte forma:

grid.addwidget(buttoni, 0,0)
grid.addwidget(button2, ©,1)
grid.addwidget(button3, o,2)
grid.addwidget(buttons, 1,0)
grid.addwidget(buttons, 1,1)
grid.addwidget(button6, 1,2)
grid.addwidget(button7, 2,0)
grid.addwidget(button8, 2,1)
grid.addwidget(buttong, 2,2)
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Construcao da interface grafica

» O container principal do tipo vertical € denominado mainbox.

» Os outros containers sao inseridos em mainbox como ilustrado a seguir:

mainbox = QVBoxLayout()
mainbox.addLayout(box1,10)
mainbox.addLayout(hbox1,10)
mainbox.addLayout(grid,60)
mainbox.addLayout(textArea,20)

» Note que os nimeros 10, 10, 60 e 20 representam os percentuais que cada
container ocupa da janela.
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Controle do jogo

» Os botdes do grid estdo assocados a fungao press_button()

» A fungao verifica se 0 jogo esta terminado ou nao, se estiver terminado ignora
este evento.

» Caso 0 jogo esteja ativo passa a execucao para a fungao Controle().

# Action for the buttons of the grid layout
def press_button(self,i,j,pressed):
# which button of the grid has been pressed
print( gLy )]
if self.GameOn == True:
# Lets transfer to other function
self.Controle(i,j,pressed)
else:
self .WriteMessage( )

» Afuncao Controle() realiza as principais fungoes de controle da interface e do
estado do jogo.

24



Para voceé fazer




» Modifique a funcao PlayerXMove() inserindo um codigo que realize as jogadas
do jogador 'X.

# Here you must declare your algorithm for Player ’'X’
def PlayerXMove(self):
self .WriteMessage( )

25
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