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RESUMO

O projeto do jogo Pedra, Papel, Tesoura, Lagarto, Spock foi retirado da famosa
série The Big Bang Theory (Big Bang : A Teoria). Basicamente, cada op¢cado possui
duas maneiras de ganhar ou perder. O objetivo central do trabalho € automatizar um
jogo conhecido e também deixa-lo mais interessante com o acréscimo das outras 2
figuras (o Lagarto e o Spock). Para isso foi utilizada a linguagem Python, com funcdes
de botdes, “if-else” entre outras operagdes como “pygame.display” para configuragéo
da parte visual do programa. A partir disso, obtivemos um programa de jogo com
cartas, sendo as cartas as opc¢des, e opcao para jogar contra bot ou outro jogador.

Palavras-chave: Pedra, papel, tesoura, lagarto, Spock, Jokenpo, Python,
programacao, fluxograma.
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1. INTRODUCAO

Este projeto, tem como principal objetivo o desenvolvimento de um programa
que imita o jogo “Pedra, Papel, Tesoura, Lagarto, Spock”, da série “The Big Bang
Theory”, de uma maneira intuitiva, através de uma légica de programacéao, onde seja
possivel jogar contra um computador ou contra outro jogador.

Este jogo funciona como um Pedra, papel e tesoura, porém com um adicional
de dois elementos: o “Lagarto” e o “Spock”. Funcionando da seguinte maneira: a
tesoura corta o papel, o papel cobre a pedra, a pedra esmaga o lagarto, o lagarto
envenena o Spock, o Spock quebra a tesoura, a tesoura decapita o lagarto, o lagarto
come o papel, o papel refuta o Spock, o Spock vaporiza a pedra e a pedra amassa a
tesoura. Ou seja, cada figura possui duas maneiras de perder e duas de ganhar, e

caso a mesma figura seja repetida, € declarado empate.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 FERRAMENTAS DE PROGRAMACAO

2.1.1 Visual Studio Code

O Visual Studio Code, frequentemente chamado de VS Code, é um ambiente
de desenvolvimento integrado (IDE) amplamente utilizado, desenvolvido pela
Microsoft. Este software de cddigo aberto é gratuito e esta disponivel para Windows,
macOS e Linux, tornando-o acessivel a uma ampla gama de desenvolvedores. Ele
oferece uma série de recursos poderosos, como edi¢cao de texto avancada, realce de
sintaxe, formatacédo automatica e pesquisa de texto, tornando a escrita de cédigo mais
eficiente.

Uma caracteristica marcante do VS Code € sua extensibilidade. Ele suporta
uma vasta biblioteca de extensbes que podem ser instaladas para adicionar
funcionalidades especificas, como suporte a varias linguagens de programacao,
integracdo Git, ferramentas de depuracdo avancadas e muito mais. Além disso, o
software possui um terminal integrado que permite aos desenvolvedores executar
comandos diretamente dentro do ambiente de desenvolvimento.

O VS Code é amplamente reconhecido por sua integracdo Git integrada,
tornando o controle de verséo e a colaboracédo em projetos de desenvolvimento mais
convenientes. A ferramenta também oferece uma comunidade de usuarios ativa que
contribui com extensdes, temas e recursos adicionais, 0 que aumenta ainda mais sua
utilidade.

2.1.2 GitHub

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte e colaboracéo
essencial para desenvolvedores e equipes de desenvolvimento de software.
Utilizando o sistema de controle de versao Git, o GitHub permite que 0s projetos sejam
organizados em repositérios, onde os arquivos e o histérico de alteracbes sao
armazenados. Esses repositorios podem ser publicos, visiveis para todos, ou
privados, acessiveis apenas para colaboradores autorizados.

Um dos principais beneficios do GitHub é facilitar a colaboragdo em projetos
de software. Ele oferece recursos como rastreamento de problemas, solicitacdes de
pull para revisdo de codigo, wikis para documentacdo e discussfes em torno do
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codigo-fonte. Isso torna a colaboracéo entre desenvolvedores eficiente e transparente,
mesmo quando as equipes estéo distribuidas geograficamente.

A plataforma também suporta integracdo continua (Cl), permitindo que os
desenvolvedores configurem pipelines de CI/CD para automatizar a compilacao, teste
e implantacdo de seu codigo quando alteracdes sao feitas. Além disso, o GitHub é
uma comunidade global de desenvolvedores, promovendo o compartiihamento de
conhecimento e a colaboracéo.

Empresas e organizagbes também adotaram amplamente o GitHub para
gerenciar projetos de software, revisar cédigo e colaborar em equipe. A plataforma
oferece recursos de seguranca, como verificacdo de vulnerabilidades em codigo-fonte
e autenticacao de dois fatores (2FA), garantindo a protecao dos repositorios.

2.2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

2.2.1 Python

Python € uma linguagem de programacao de alto nivel que se destaca por sua
sintaxe simples e legivel. Ela é amplamente utilizada em uma variedade de dominios
de programacéo, desde desenvolvimento web até ciéncia de dados e automacéo de
tarefas. Uma das caracteristicas distintivas do Python é o fato de ser uma linguagem
interpretada, o que significa que o cédigo pode ser executado diretamente, sem a
necessidade de compilacéo prévia. Isso torna o desenvolvimento e a depuracédo de
programas mais rapidos e flexiveis.

Outra caracteristica importante do Python é sua tipagem dinamica, o que
significa que vocé nao precisa declarar explicitamente o tipo de uma variavel; o Python
cuida disso automaticamente durante a execuc¢ao do programa. Isso torna o codigo
mais flexivel, mas requer atencao aos tipos de dados em uso.

Python é uma linguagem orientada a objetos, o que significa que vocé pode
criar e manipular objetos e classes. Isso facilita a organizagcéo e a estruturagcao do
codigo, especialmente em projetos maiores. Além disso, Python possui uma vasta
colecdo de bibliotecas e modulos que tornam a programacdo mais eficiente e
simplificam tarefas comuns.

A comunidade Python é ativa e solidaria, com uma abundancia de recursos
de aprendizado, documentacdo e suporte online. A linguagem é multiplataforma, o
gue significa que vocé pode executa-la em varias plataformas, incluindo Windows,
macOS e Linux, sem grandes problemas de compatibilidade.

Para tarefas mais simples, Python é frequentemente usado para escrever
scripts de automacéo, manipulacdo de arquivos e processamento de texto. Uma
caracteristica notavel é a compreensao de listas, que oferece uma sintaxe concisa
para criar e manipular listas, tornando o cédigo mais legivel e eficiente.
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3. METODOLOGIA

3.1 Ideia e idealizac&o

Atrelado a apresentacao do projeto, iniciou-se a busca por ideias e referéncias
a serem usadas como base para idealizacdo e desenvolvimento do programa. Durante
a procura, foi encontrado um projeto do jogo de cartas Blackjack, produzido utilizando
a linguagem Python, juntamente com a biblioteca Pygame.

Figura 1 - Projeto Blackjack.

Instrugdes:
Comprar: C

Segurar: V

Fonte: Autoria propria

Apesar de propostas diferentes, na figura 1 podemos observar tragcos que
inspiraram no decorrer da aplicacéo, principalmente a ideia de replicar o pedra, papel
e tesoura como um jogo de cartas. A partir disso, utilizando o editor gréafico, Figma,
montou-se 0 primeiro esbo¢o que seria usado como base para a construgcdo do
programa, e também o layout final.

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



Ramo Estudantil IEEE - UEL “Lﬂ"

IEEE UEL

Figura 2 - Esbogo do projeto.

GANHADOR

Fonte: Autoria propria.

Figura 3 - Layout do jogo.

Fonte: Autoria propria.
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com as imagens 2 e 3, visualiza-se a base do projeto propriamente dita. Com o
decorrer do trabalho conseguimos perceber uma grande semelhanca entre o esboco
inicial e o resultado obtido com a finalizacao do projeto.

3.2 Desenvolvimento do cédigo

A partir do esboco, introduziu-se uma rapida curva de aprendizagem acerca da
linguagem Python e da biblioteca Pygame, posteriormente se deu inicio ao
desenvolvimento das primeiras linhas de codigo do programa, usando principalmente
a documentacédo da prépria biblioteca Pygame.

Figura 4 - Codigos.

pygame.init() def play():
white 255, 255 tela.fill(black)
: tela.blit(image, (8, 8))
PapelButton.draw(tela)

TesouraButton.draw(tela)
LagartoButton.draw(tela)
SpockButton.draw(tela)
PedraButton.draw(tela)

pygame.font.get_fonts()

tela = pygame.display.set_mode((x, y))
pygame.display.set caption(’'Joguinho®)
image = pygame.image.load("img/fundo.jpg’

Fonte - O préprio autor.
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Figura 5 - Primeira tela.

Fonte - O préprio autor.

Seguindo as figuras 4 e 5, as primeiras linhas de cddigo partiram da premissa
de copiar o esbogo produzido inicialmente, trabalhando o posicionamento das cartas,
e 0 seu desenvolvimento para se tornar um componente que reage a agdo do Usuario.
Dessa forma, foi desenvolvida uma funcdo que projeta as cartas como um botéo,
verifica se houve um click por parte do usuario e posiciona a carta virada no centro da
tela. Tendo éxito nessa fase inicial, seguiu-se para o armazenamento das jogadas e
inicio das construcdes logicas do programa.
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Figura 6 - Légica do programa.

while True:

for

event in pygame.event.get():

if event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
it PedraButton.Click():
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
Numerologadas += 1
JogadaUm = "Pedra’
PedraButton.clicked

else:
Mumerologadas += 1
JogadaDois = "Pedra”
PedraButton.clicked

vencedor()

pontosJl

pontosJ2

f (JogadaUm == 'Pedra’):
if (JogadaDois "Tesoura”):

vencedorl.draw(tela)
PedraButtonVencedorPl.dr
TesouraButtonVencedorP2.draw(tela)
pontos]l pontos)l+]

f (JogadaDois "Papel”):
vencedor2.draw(tela)
PapelButtonVencedorP2.draw(tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
pontosl)2 pontos)2+1

lif (JogadaDois == "Spock’):

vencedor2.draw(tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
SpockButtonVencedorP2.draw(tela)

Fonte - O préprio autor.

Analisando a figura 6, podemos identificar o processo para construcdo do
funcionamento do jogo propriamente dito. Utilizando as propriedades disponiveis na
biblioteca do pygame, construimos um Loop dentro da funcdo responsavel por
carregar o jogo, dessa forma, estamos observando um IF responsavel por armazenar
a jogada com base na carta selecionada, verificando também o nimero de jogadas,
sendo a primeira jogada da partida armazenada na variavel “JogadalUm”, e a segunda
na variavel “JogadaDois”, consequentemente acionando a fungao responsavel por
verificar o vencedor. A fungao “vencedor’ consiste em uma série de condicionais,
contendo todas as possibilidades de jogadas e suas respectivas a¢des na tela, como
a mensagem de vencedor e alteracdo do numero de pontos dos jogadores.

Nesse ponto, imagens de cartas, placares e o resultado da partida ja foram
adicionados as propriedades dos botdes. Ou seja, o jogo tomou sua forma final.
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Figura 7 - Separacgéo das funcoes.

» def placar():

» def menu():

» def menu2():

play():

» def playBot(}:

menu{ )

Fonte - O préprio autor.

Como podemos observar na figura 7, com o programa finalizado, as suas

funcdes estéo todas divididas. Dessa forma, Cada funcéo dentro do c6digo possui 0

seu proprio loop que ou chama uma proxima funcéo, ou fecha o jogo, e assim

acontecem as alteracdes visuais na tela, fun¢cées sendo chamadas de acordo com a

acdo do usuario.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

No inicio o usuario consegue escolher entre dois modos de jogo, o contra a
maquina (1 Jogador) e o contra outro usuario (2 Jogadores). No modo “1 Jogador”, o
computador joga logo apés o usuario escolher uma das cinco cartas que representam
0s elementos.

Seguem algumas imagens do funcionamento do jogo, tanto no modo “2
Jogadores”, quanto no modo contra o computador.

Figura 8 - Tela de inicio

Fonte: o préprio autor
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Figura 9 - Selecao de modo de jogo

1JOGADOR nogAnonxs

Fonte: o proprio autor

Figura 10 - Modo 2 Jogadores, com o elemento “pedra” selecionada

Fonte: o proprio autor
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E possivel observar que carta selecionada pelo jogador 1 ficou virada para
baixo, de modo que o jogador 2 ndo saiba qual elemento foi selecionado, e logo em
seguida o jogador 2 escolhe o elemento “tesoura”, e entdo € declarada a vitéria da

rodada ao jogador 1, como descrito nas regras, e entdo mesmo € repetido.

Figura 11 - Primeira rodada do modo 2 Jogadores

Fonte: o proprio autor
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Figura 12 - Segunda rodada

Fonte: o proprio autor

Figura 13 - Terceira rodada

Fonte: o proprio autor
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Ja no modo “1 Jogador”, logo que o usuario escolhe o elemento desejado, o

computador joga imediatamente, e o resultado é anunciado.

Figura 14 - Primeira rodada do modo 1 Jogador

JOGADOR 2 VENCEU

Fonte: o proprio autor

Figura 15 - Segunda rodada do modo 1 Jogador

Fonte: o proprio autor
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Figura 16 - Terceira rodada do modo 1 Jogador

Fonte: o proprio autor

Figura 17 - Quarta rodada do modo 1 Jogador

Fonte: o proprio autor
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O programa foi configurado para que cada rodada seja contabilizada no
placar, somando os pontos individualmente de cada usuario, sempre que 0 mesmo
pontue, destacando quem ganhou € claro.

Quando desejar jogar uma nova rodada, basta apenas clicar no botdo

“Restart”. O jogo acaba quando o jogador/jogadores desejarem, clicando no botdo <~

, No canto superior esquerdo.
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5. CONCLUSOES

Em suma, a producdo do jogo “Pedra, papel, tesoura, lagarto, Spock”, foi
exercida com sucesso. O programa esta executando perfeitamente, com ambos 0s
modos de jogo, “1 Jogador” e “2 Jogadores”, podendo disputar quantas partidas forem
desejadas, e com um placar para pontuacdo. Tudo foi feito para que ficasse de uma
maneira bem intuitiva, facilitando a interacao, e entendimento do usuario, além de ter

um visual atrativo.
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APENDICES
APENDICE A
Cddigo completo do arquivo main.py
import pygame
from pygame.locals import *
from sys import exit
import button

import random

pygame.init ()

white = (255, 255, 255)
black = (0, 0, 0)

x = 1100

y = 960

pygame.font.get fonts ()

tela = pygame.display.set mode ((x, y))
pygame.display.set caption('image')

image = pygame.image.load('img/fundo.jpg')

# Carregar imagem carta

cartaPedra img
pygame.image.load('img/Pedra.png') .convert alpha ()
cartaPapel img
pygame.image.load('img/Papel.png') .convert alpha ()
cartaTesoura img

pygame.image.load ('img/Tesoura.png') .convert alpha ()
cartalLagarto img
pygame.image.load('img/Lagarto.png') .convert alpha ()
cartaSpock img
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pygame.image.load ('img/Spock.png') .convert alpha ()

cartaVirada img =
pygame.image.load('img/back.png') .convert alpha ()

vencedorl img =
pygame.image.load('img/Jogadorl.png') .convert alpha ()

vencedor2 img =
pygame.image.load ('img/Jogador2.png') .convert alpha ()

empate img =
pygame.image.load('img/empate.png') .convert alpha ()

play img = pygame.image.load('img/Play.png') .convert alpha ()
restart img =
pygame.image.load('img/Restart.png') .convert alpha ()

UmJogador img =
pygame.image.load('img/ljogador.png') .convert alpha ()
DoisJogadores img =
pygame.image.load('img/2jogadores.png') .convert alpha()

Voltar img =
pygame.image.load('img/Voltar.png') .convert alpha ()

# criar button
PedraButton = button.Button (80, 700, cartaPedra img)
button.Button (280, 700, cartaPapel img)

PapelButton
TesouraButton = button.Button (480, 700, cartaTesoura img)
LagartoButton = button.Button (680, 700, cartalLagarto img)
SpockButton button.Button (880, 700, cartaSpock img)
button.Button (300, 300, cartaVirada img)
CartaVirada2 = button.Button (680, 300, cartaVirada img)
button.Button (415, 50, vencedorl img)
button.Button (415, 50, vencedorZ img)
PedraButtonVencedorPl button.Button (300, 300, cartaPedra img)
button.Button (650, 300, cartaPedra img)

CartaVirada

vencedorl

vencedor?2

PedraButtonVencedorP?2

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 ==

IEEE UEL
TesouraButtonVencedorPl = button.Button (300, 300,
cartaTesoura img)

TesouraButtonVencedorP2 = button.Button (650, 300,
cartaTesoura img)
LagartoButtonVencedorPl = button.Button (300, 300,
cartalagarto img)
LagartoButtonVencedorP?2 = button.Button (650, 300,

cartalagarto img)

SpockButtonVencedorPl

SpockButtonVencedorP?2

PapelButtonVencedorPl

PapelButtonVencedorP?2

button.Button

button.Button (300,
button.Button (650,
button.Button (300,
(650,

300, cartaSpock img

)
300, cartaSpock img)
300, cartaPapel img)

)

300, cartaPapel img

Empate = button.Button (412, 50, empate img)
PlayButton = button.Button (455, 400, play img)

Restart = button.Button (475, 560,

restart img)

UmJogador = button.Button (330, 400, UmJogador img)

DoisJogadores = button.Button (600,

pontosdl = 0
pontosd2 = 0

def placar():
global pontosdJl
global pontosdJ?2

400,
Voltar = button.Button (10, 10, Voltar img)

DoisJogadores img)

fonte = pygame.font.SysFont ('javanesetext', 40, False,
False)

mensageml = f'{pontosJl}'

mensagem2 = f'{pontosJ2}'

textol = fonte.render (mensageml, False, (white))

texto?

fonte.render (mensagem?2,

False, (white))
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tela.blit (textol, (200, 200))
tela.blit (texto2, (870, 200))

def menu() :
tela.fill (white)
tela.blit (image, (0, 0))
PlayButton.draw (tela)
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False
PlayButton.clicked = False
global pontosJ2
global pontosJl
pontosdl = 0
pontosd2 = 0

while True:
for event in pygame.event.get () :
if event.type == MOUSEBUTTONDOWN :
if PlayButton.Click() :
menu?2 ()
PlayButton.clicked = False
if event.type == QUIT:
pygame.quit ()

exit ()

pygame.display.update ()
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def menu2 () :
tela.fill (white)
tela.blit (image, (0, 0))
UmJogador.draw (tela)
DoisJogadores.draw (tela)
Voltar.draw(tela)
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False
PlayButton.clicked = False
global pontosJ2
global pontosdJl

0

0

pontosdJl

pontosJ2

while True:

for event in pygame.event.get () :

if event.type == MOUSEBUTTONDOWN :

if UmJogador.Click() :
playBot ()
UmJogador.clicked = False

elif DoisJogadores.Click() :
play()
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False
PlayButton.clicked = False

elif Voltar.Click{() :

menu ()
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Voltar.clicked
Voltar.clicked

False

False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False

PlayButton.clicked = False

if event.type == QUIT:

pygame.quit ()
exit ()

pygame.display.update ()

def play():
tela.fill (black)
tela.blit (image, (0, 0))
PapelButton.draw (tela)
TesouraButton.draw (tela)
LagartoButton.draw (tela)
SpockButton.draw (tela)
PedraButton.draw (tela)
Voltar.draw(tela)
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False

PlayButton.clicked = False
NumeroJogadas = 0
JogadaUm = ""

JogadaDois = ""

def vencedor () :
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global pontosdJl
global pontosJ2
if (JogadaUm == 'Pedra'):
if (JogadaDois == 'Tesoura'):
vencedorl.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)

pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaDois == 'Papel'):
vencedor2.draw(tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
pontosJ2 = pontosd2+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedor?2.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedorl.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw (tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosdl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
Empate.draw(tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaUm == 'Papel'):

if (JogadaDois == 'Pedra'):

vencedor?2.draw (tela)

PapelButtonVencedorPl.draw(tela)
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PedraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJd2+1

elif (JogadaDois == 'Tesoura'):
vencedor?2.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+l1

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedor?2.draw (tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw(tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedorl.draw (tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw (tela)
pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaDois == 'Papel'):
Empate.draw(tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw(tela)

elif (JogadaUm == 'Tesoura'):

if (JogadaDois == 'Tesoura'):
Empate.draw (tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedor?2.draw(tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Papel'):
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vencedorl.draw(tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedorl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedorl.draw(tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaUm == 'Lagarto'):

if (JogadaDois == 'Lagarto'):
Empate.draw (tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaDois == 'Tesoura'):
vencedor?2.draw(tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+1

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedor?2.draw(tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw(tela)
PedraButtonVencedorP2.draw(tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedorl.draw(tela)

LagartoButtonVencedorPl .draw (tela)
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SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Papel'):
vencedorl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw (tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaUm == 'Spock'):

if (JogadaDois == 'Spock'):
Empate.draw(tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedor?2.draw (tela)
SpockButtonVencedorPl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+1

elif (JogadaDois == 'Papel'):
vencedor?2.draw(tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+1

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedorl.draw(tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
PedraButtonVencedorP2.draw(tela)
pontosJl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Tesoura'):
vencedorl.draw(tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)

pontosJdl = pontosJl+l
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Restart.draw (tela)
placar ()

while True:

for event in pygame.event.get () :

if event.type == MOUSEBUTTONDOWN:
if PedraButton.Click():
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJogadas += 1
JogadaUm = 'Pedra'
PedraButton.clicked

False

clfser:
NumeroJogadas += 1
JogadaDois = "Pedra"
PedraButton.clicked = False

vencedor ()

elif PapelButton.Click():
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJdogadas += 1
JogadaUm = "Papel"
PapelButton.clicked = False

else:
NumeroJogadas += 1

JogadaDois = "Papel"
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PapelButton.clicked = False

vencedor ()

elif TesouraButton.Click() :
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw (tela)
NumeroJogadas += 1

JogadaUm = "Tesoura"

TesouraButton.clicked = False
else:

NumeroJogadas += 1

JogadaDois = "Tesoura"

TesouraButton.clicked = False

vencedor ()

elif LagartoButton.Click() :

if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJogadas += 1
JogadaUm = "Lagarto"
LagartoButton.clicked = False

else:
NumeroJogadas += 1
JogadaDois = "Lagarto"
LagartoButton.clicked = False

vencedor ()

elif SpockButton.Click() :
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJogadas += 1

JogadaUm = "Spock"
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SpockButton.clicked

False

else:
NumeroJogadas += 1
JogadaDois = "Spock"
SpockButton.clicked = False

vencedor ()
elif Voltar.Click () :
menu? ()
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False

PlayButton.clicked = False

elif Restart.Click():
play ()
Restart.clicked = False
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False

PlayButton.clicked = False

if event.type == QUIT:

pygame.quit ()
exit ()

pygame.display.update ()

def playBot () :

tela.fill (black)
tela.blit (image, (0, 0))
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PapelButton.draw (tela)
TesouraButton.draw (tela)
LagartoButton.draw (tela)
SpockButton.draw (tela)
PedraButton.draw (tela)
Voltar.draw(tela)

CartaVirada.draw (tela)

Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
DoisJogadores.clicked = False

PlayButton.clicked = False

Lista = ['Papel', 'Pedra', 'Tesoura', 'Lagarto',6 'Spock']
Bot = random.choice(Lista)
NumeroJdJogadas = 1

JogadaUm = Bot

JogadaDois = ""

def wvencedor () :

global pontosJl

global pontosd2

if (JogadaUm == 'Pedra'):

if (JogadaDois == 'Tesoura'):

vencedorl.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)

pontosJl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Papel'):

vencedor?2.draw (tela)
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PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
pontosJ2 = pontosJd2+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedor?2.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+l1

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedorl.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
Empate.draw (tela)
PedraButtonVencedorPl.draw(tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaUm == 'Papel'):

if (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedor?2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw(tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+1

elif (JogadaDois == 'Tesoura') :
vencedor?2.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw(tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedor?.draw (tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw (tela)
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pontosJ2 = pontosJd2+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedorl.draw(tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw (tela)
pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaDois == 'Papel'):
Empate.draw (tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
PapelButtonVencedorPl.draw(tela)

elif (JogadaUm == 'Tesoura'):

if (JogadaDois == 'Tesoura'):
Empate.draw(tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedor?2.draw (tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw(tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Papel'):
vencedorl.draw(tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJdl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedorl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorPl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJl+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):

vencedorl.draw(tela)
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TesouraButtonVencedorPl.draw (tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJdl = pontosJl+l
elif (JogadaUm == 'Lagarto'):

if (JogadaDois == 'Lagarto'):
Empate.draw (tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw (tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaDois == 'Tesoura'):
vencedor?2.draw(tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw(tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedor?2.draw (tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw (tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Spock'):
vencedorl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw(tela)
SpockButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJdl = pontosJl+l

elif (JogadaDois == 'Papel'):
vencedorl.draw(tela)
LagartoButtonVencedorPl.draw(tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJl+l

elif (JogadaUm == 'Spock'):

if (JogadaDois == 'Spock'):
Empate.draw (tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
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SpockButtonVencedorP2.draw (tela)

elif (JogadaDois == 'Lagarto'):
vencedor?2.draw (tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
LagartoButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosd2+l1

elif (JogadaDois == 'Papel'):
vencedor?2.draw (tela)
SpockButtonVencedorPl.draw(tela)
PapelButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJ2 = pontosJ2+1

elif (JogadaDois == 'Pedra'):
vencedorl.draw(tela)
SpockButtonVencedorPl.draw(tela)
PedraButtonVencedorP2.draw (tela)
pontosJl = pontosJdl+l

elif (JogadaDois == 'Tesoura'):
vencedorl.draw(tela)
SpockButtonVencedorPl.draw (tela)
TesouraButtonVencedorP2.draw (tela)

pontosJdl = pontosJl+l

Restart.draw(tela)
placar ()

while True:
for event in pygame.event.get () :
if event.type == MOUSEBUTTONDOWN :

if PedraButton.Click() :

if NumeroJogadas < 1:
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CartaVirada.draw (tela)
NumeroJogadas += 1
JogadaUm = 'Pedra'
PedraButton.clicked

False

else:
NumeroJogadas += 1

JogadaDois = "Pedra"

PedraButton.clicked = False

vencedor ()

elif PapelButton.Click():
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJogadas += 1
JogadaUm = "Papel"
PapelButton.clicked

False

else:
NumeroJogadas += 1
JogadaDois = "Papel"
PapelButton.clicked = False

vencedor ()

elif TesouraButton.Click() :
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJdogadas += 1
JogadaUm = "Tesoura"
TesouraButton.clicked = False
else:

NumeroJogadas += 1
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JogadaDois = "Tesoura"

TesouraButton.clicked False

vencedor ()

elif LagartoButton.Click() :
if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJogadas += 1

JogadaUm = "Lagarto"

LagartoButton.clicked = False
else:
NumeroJogadas += 1

JogadaDois = "Lagarto"

LagartoButton.clicked False

vencedor ()

elif SpockButton.Click() :

if NumeroJogadas < 1:
CartaVirada.draw(tela)
NumeroJogadas += 1
JogadaUm = "Spock"
SpockButton.clicked = False

else:
NumeroJogadas += 1
JogadaDois = "Spock"
SpockButton.clicked = False

vencedor ()

elif Voltar.Click():
menu? ()
Voltar.clicked = False
UmJogador.clicked = False
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DoisJogadores.clicked = False
elif Restart.Click() :
playBot ()
Restart.clicked = False
if event.type == QUIT:
pygame.quit ()

exit ()

pygame.display.update ()

menu ()
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