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Enunciado: variações do Jogo da Velha

No Jogo da Velha tradicional, dois jogadores escolhem, cada um, um marcador (x ou o) no ińıcio
do jogo. Eles alternam jogadas em que cada um coloca o marcador em uma posição do tabuleiro
3 × 3. O primeiro jogador que colocar 3 marcadores na mesma linha, mesma coluna ou mesma
diagonal, ganha o jogo. Se isso não acontecer com nenhum dos jogadores quando o tabuleiro foi
todo preenchido, é declarado empate.

O objetivo deste trabalho é desenvolver um programa para implementar duas versões do Jogo
da Velha. Em ambas as versões, dois usuários jogarão um contra o outro.

Primeira versão do Jogo da Velha

Na primeira versão do Jogo da Velha, um usuário (Jogador 1) irá usar o marcador x e o outro
(Jodador 2) irá usar o marcador o. Quando um jogador coloca 3 de seus marcadores em uma
mesma linha, coluna ou diagonal do tabuleiro, ele PERDE o jogo.

Assim, o jogo deve funcionar da seguinte maneira: o Jogador 1 irá digitar a posição na qual
quer que seu marcador (x) seja inserido no tabuleiro. Quando ela é digitada, é necessário verificar
se a posição escolhida é válida (ou seja, se não há outro marcador no mesmo lugar) e se o jogo não
acabou. Se a posição escolhida pelo Jogador 1 não for válida, ele deve digitar outra.

Caso o jogo não tenha acabado na jogada do Jogador 1, o Jogador 2 deve digitar a posição
na qual deseja inserir seu marcador (o). As mesmas verificações feitas para o Jogador 1 devem ser
feitas para o Jogador 2.
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Sempre que alguma jogada válida for feita, deve-se imprimir na tela o tabuleiro atualizado.
O processo é repetido até que o jogo acabe, com a vitória de algum dos jogadores ou empate.

Uma mensagem deve ser impressa na tela informando quem ganhou o jogo (ou se houve empate).

Segunda versão do Jogo da Velha

Na segunda versão do Jogo da Velha, sempre que se inicia uma nova rodada, o usuário deverá
escolher que marcador quer usar. No momento da jogada, se o jogador preenche uma linha, coluna
ou diagonal do tabuleiro com o marcador que usou, GANHA o jogo.

Assim, o jogo deve funcionar da seguinte maneira: o Jogador 1 irá digitar que marcador deseja
usar (x ou o). Depois, ele irá digitar a posição na qual quer que seu marcador seja inserido no
tabuleiro. Quando ela é digitada, é necessário verificar se a posição escolhida é válida (ou seja,
se não há outro marcador no mesmo lugar) e se o jogo não acabou. Se a posição escolhida pelo
Jogador 1 não for válida, ele deve digitar outra.

Caso o jogo não tenha acabado na jogada do Jogador 1, o Jogador 2 deve digitar o marcador
escolhido para aquela jogada e a posição na qual deseja inserir seu marcador. As mesmas verificações
feitas para o Jogador 1 devem ser feitas para o Jogador 2.

Sempre que alguma jogada válida for feita, deve-se imprimir na tela o tabuleiro atualizado.
O processo é repetido até que o jogo acabe, com a vitória de algum dos jogadores ou empate.

Uma mensagem deve ser impressa na tela informando quem ganhou o jogo (ou se houve empate).

Programa

Neste trabalho, deve-se elaborar um programa, em linguagem C, para implementar a primeira e a
segunda versões do Jogo da Velha. No ińıcio da execução do programa, o usuário deverá escolher
qual das duas versões deseja jogar.
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