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Stellung im Unterricht

Das Spiel TIC TAC TOE ist eine gute Moglichkeit z.B. im 11. Jahrgang in Form einer Projektarbeit
Schiilerinnen und Schiiler an einem grofieren Problem arbeiten zu lassen. Dazu brauchen sie
keine zu umfangreichen Vorkenntnisse. Der einzige komplexe Datentyp, der benétigt wird, sind
Arrays. Das Spiel bietet verschiedenste Losungsansatze und ermoglicht es damit Schiilerinnen
und Schiilern, gemeinsam mit Anderen ihren Weg zu einer fiir sie annehmbaren Losung zu fin-
den. Nicht alle Ergebnisse werden vollstindig oder elegant sein. Jede Losung lafit auch immer
noch eine Verbesserung oder Verschonerung zu.

Die nachfolgenden Betrachtungen sollen zeigen, dass es nicht nur einen Weg zu einer richtigen
Losung gibt, sondern viele Ansatzmdglichkeiten existieren. Auch langsamere Schiilerinnen und
Schiiler werden ihren Losungsweg mit ein wenig Hilfe finden konnen. Man muss nur gentigend
Zeit geben und nicht zu sehr steuern wollen. Fiir sehr schnelle und programmiererfahrenen
Schiilerinnen und Schiiler wird es bei erfolgreicher Losung am Ende eher um Verschonerungen,
ein nettes Erscheinungsbild oder die Erweiterung auf ein 4 x 4 Spielfeld gehen. Alles das ist in
wenigen Unterrichtswochen zu erreichen.

Das Spiel

che Losungsbeispiele. Auch in JAVA kann man z.B. eine Losung

Fiir alle aber, die das Spiel nicht kennen, hier ganz kurz die Re- O x
selnd zeichnen zwei Spielerinnen / zwei Spieler entweder ein

Symbol zu fiillen, der hat gewonnen.

gentigen: ) K. Q
1) Es soll interaktiv sein. Die Spielerin/ der Spieler soll mit der X

Fiir das Spiel TIC-TAC-TOE gibt es in fast jeder Programmierspra- O x I x
der Firma SUN selbst bewundern. Klein, elegant und ohne jeden

Kommentar. Fiir den Unterricht niitzt sie uns so nicht viel. xl O 0
geln: x

Es wird auf einem 3 x 3 Felder grofien Bereich gespielt. Abwech-

Kreuz oder einen Kringel in ein leeres Feld. Wem es gelingt, zuerst unentschieden

eine Zeile oder eine Spalte oder eine Diagonale mit dem eigenen

Wir wollen nun ein Programm entwicklen, das mit einem Spieler / x Ix

mit einer Spielerin spielt. Dabei soll es folgenden Anforderungen

2) Dabei sollen unerlaubte Ziige verhindert werden ( wenn ein da hat aber Kringel nicht auf-

Maus sein Symbol auf ein freies Feld "klicken" konnen.

Feld schon besetzt ist, darf man dort nicht mehr hinsetzen). gepasst !

3) Das Programm soll , wenn es dran ist, auf ein freies Feld setzen.
4) Das Programm soll feststellen, wenn ein Sieg ( fiir wen auch immer ) vorliegt.
5) Das Programm soll stoppen, wenn es einen Sieg gibt oder wenn nach 9 Ziigen unentschieden

gespielt wurde.
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Zusatzanforderungen:
6) Das Programm soll nicht mehr gegen eine Spielerin/ einen Spieler verlieren konnen
( also mindestens unentschieden spielen).
7) Das Programm soll mit einer passendes Meldung beenden, wenn nach einer gewissen Anzahl

von Ziigen nur noch ein Unentschieden moglich ist.

Die Zusatzanforderungen machen besonders deutlich, dass es fiir die Losung sehr unterschiedli-
che Anspruchsebenen gibt.

Wir werden und zuerst mit der Darstellung des Spielfeldes am Bildschirm befassen und erst da-
nach die eigentliche Problemlosung - namlich das Spiel - angehen.

Das Spielfeld - interaktiv

Nach den Voriiberlegungen in vorangegangenen Abschnitten ist eine Losung die Darstellung
des Spielfeldes durch Buttons, die anfangs leer ( unbeschriftet ) sind und dann - je nach dem wer
dran ist - mit einem Kreuz oder Kringel besetzt werden.

Dabei wird es fiir die Knopfe eine Actionlistener geben, der dann aktiv ist, wenn die Spielerin/
der Spieler an der Reihe ist, denn der Rechner driickt die Maustaste nur virtuell.

Aufgabe:

Erzeuge ein Appletwindow mit einem passenden Layout, das 9 Spielbuttons, ein Start/Lésch-
button und zwei Label enthalt. Eines fiir eine Uberschrift und eines fiir Mitteilungen freundli-
cher Natur an die Spielerin / den Spieler.

Eine mogliche Losung ( als Kontrolle und Hilfe ):

import java.awt.*;
import java.applet. Applet;
import java.awt.event.*;

public class TICTACT extends Applet implements Actionlistener

{
// Zuerst die Objekte und Variablen

ko ok ok ok ok ok k k ok ok ok ok ok ok ok ok ok k k k k kk kkk ok ok k ok ok ok kA kK

/)
//************************************
Button b1,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8,b9; // kénnen wir das wollen , @ Variable 2
Label ueberschrift,nachricht: // zwei labels
Button start: // Startknopf
Panel nord, mitte, sued: // Panels
int weristdran, zugzahl; // Spieler=1 und Computer =2, Zugzahl
public void init()

{
ueberschrift= new Label(" TIC- TAC - TOE");
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ueberschrift.setFontnew Font("SanSerif', 1,20));
ueberschrift. setAlignment({Label CENTER);

nord=new Panell);

nord.add(ueberschrift):

b1= new Butfon(""); //ohne Beschriftung also mit leerzeichen
b1 .setFontinew Font("SanSerif', 1,28)):
b1.addActionlistener(this); // Zuweisung des actionlisteners, der dem ganzen Applet gehort

Das muss nun fiir alle 9 Knopfe so gemacht werden. Mit copy und paste sicher nicht so sehr
schwer. Auch wenn der Programmtext sehr lang wird, ist das Ganze recht gut lesbar.

Dann muss nun noch fiir den ActionListener die Methode actionPerformed her. Darin konnte man
abfragen, welcher Button geklickt wurde, ob der noch leer ist und wer dran ist ( Spieler oder
Rechner )? Ob das am Ende wirklich alles bedacht werden muss, ist jetzt noch unklar.

public void actionPerformed|ActionEvent meinEvent)

{
Object welcherButton; //welcher Knopf war gedriickt
String wasstehtdrauf = meinEvent.getActionCommand();//Beschriftung holen
welcherButton=meinEvent.getSource(); // welcher Button war gedriickt 2
nachricht.setText(" Mitteilungen : ");
if (welcherButton==b1) // Wenn Button b1 geklickt war....
{
if (wasstehtdrauf==""") // Feld( oder Button ) noch frei 2
{if (weristdran==1) // wenn wir das brauchen 2
{
b1.setlabel("X"); // weristdran = 1 = Spieler = X und
weristdran=0; // Rechner ist dran
}
else
{
b1.setlabel("O"); // weristdran =0 : Rechner setzt "O" und
weristdran=1; // nun kommt der Spieler dran
} // wenn wir das brauchen 2
}
else // Feld schon belegt ......
nachricht.setText("Feld ist schon belegt");
} // Ende von welcherButton = b1

Und das nun fiir alle 9 Buttons.

Auch hier wird der Text lang aber nicht untibersichtlich. Bleibt am Ende noch der Startknopf. Er
soll alle Buttons wieder leer machen, die Zugzahl auf Null zurticksetzen und eventuell noch eine
Nachricht ins Fenster schreiben.
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if (welcherButton==start)
{
b1.setlabel(" ");
b2.setlabel(" ");
b3.setlabel(" ");
b4.setlabel(" ");
b5.setlabel(" ");
bé.setlabel(" ");
b7 setlabel(" ");
b8.setlabel(" ");
b9 setlabel(" ");
weristdran=1;
zugzahl=0;
nachricht.setText("Neues Spiel kann beginnen.....");

}

Dieser Teil konnte aus actionPerformed herausgenommen werden und als eigene Methode in
der Klasse TICTACTOE]1 erscheinen:

public void myReset()

{
b1.setlabel(" "); O ="———TItTiCL === H

s TIC- TAC - TOE
b9.setlabel(" ");
0 ‘

weristdran=1;
zugzahl=0;
nachricht.setText("Neues Spiel kann

beginnen.....");

}

Dann ware der Code in actionPerfomed
sehr viel kleiner:

I>< O || X

if (welcherButton==start)
{
myReset(); X
}
Nicht vergessen, auch dem Button Start e
: ’ . o Start Mitteilungen :
muss in der Methode init() der ActionLi- _Start_J :
stener zugewiesen worden sein mit [ pplet Loaded %

start=new Button(" Start");

Wenn alles geklappt hat, sollte das Appletwindow etwa so aussehen.
start.addActionlListener(this); gerapp PP

Seite 5



V LI N Arbeit mit einem Array

Virtuelle Lehrerfortbildung im
Fach Informatik in Niedersgchsen © Hans-Georg Beckmann 2004

Wie man sieht haben wir bis jetzt nichts zum eigentlichen Spiel beigetragen. Es sind bis hierher
nur Klassen und Methoden erarbeitet worden, die sich auf die Bildschirmgestaltung beziehen.

Diese Trennung von "Benutzerschnittstelle" und "Programm" ist auch fiir den Unterricht eine
sinnvolle Sache, weil vermieden wird, dass sich Probleme in den Vordergrund schieben, die an
der eigentliche Aufgabe ( und damit auch an dem eigentlichen inhaltlichen Anspruch ) vorbeige-
hen.

Bevor wir uns mit Losungsansatzen fiir das eigentliche Spiel befassen, solle es nun aber noch um
eine Verbesserung des bisher erarbeiteten Programmcodes gehen.

Arrays

Bei 9 Variablen ist es noch leicht moglich, den Uberblick zu behalten. Was aber, wenn es noch
mehr von diesen Variablen werden ?

Dann muss eine numerierte Liste der Variablen her, die leichter zu handhaben ist. Solch eine Li-
ste gleicher Variablen, Objekte oder Klasseninstanzen heisst ARRAY.

In unserm Fall beginnt das mit der Definition der Buttons.
Die soll nun wie folgt aussehen:

Button[] b = new Button[9]; // eine Liste mit @ Buttons

Die eckigen Klammern sagen dem Javacompiler, dass nun viele Buttons kommen, die alle den
Namen b tragen, aber durchnummeriert werden beginnend mit der Nummer 0 ( sowas doofes !
Wer kame schon auf die Idee, dem ersten Getrank am Abend die Nummer 0 zu geben ?- Nie-
mand ! Aber das erste Element eines Arrays, das hat die Nummer 0.)

Die neun Knopfe werden also die Namen b[0], b[1], ....... , b[8] tragen. Das muss man aber nicht
vorher festlegen, das passiert beim Erzeugen der Buttons durch eine Wiederholschleife, in der
eine Zahlvariable i hochgezahlt wird:

for (i=1;i<9;i++)

{
b[i]= new Button(" ");
b[i].setFont(new Font("SanSerif",1,28));
b[i].addActionlistener(meinlauscher);

}

Damit sind alle Buttons erzeugt.

Nun kommen die auch so in das Layout:
In der Mitte des Layouts existiert ein Panel namens Mitte. Dort wird das GridLayout eingebaut
und in dieses werden die Buttons nun plaziert:

mitte.setlayout(new Gridlayout(3,3,3,3));
for (i=1;i<9;i++)
{
mitte.add(b[i]);
}
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Auch in der Methode actionPerformed kann man auf die Elemente des Arrays zugreifen:

public void actionPerformed(ActionEvent meinEvent)

{
Object welcherButton; //welcher Knopf war gedriickt
String  wasstehtdrauf = meinEvent.getActionCommand();//Beschriftung holen
welcherButton=meinEvent.getSource|(); // welcher Button war gedriickt 2
nachricht.setText(" Mitteilungen : ");
for (i=0;i<9;i++) // Schleifenbeginn .. gehe alle Buttons durch
{
if (welcherButton==b][i]) // fir Button b[i]
{
if (wasstehtdrauf==""") // Feld( oder Button ) noch frei 2
{if (weristdran==1)
{
b[i].setlabel("X"); // weristdran = 1 : Spieler setzt "X" und
weristdran=0; // Rechner ist dran
}
else
{
b[i].setlabel("O"); // weristdran =0 = Rechner = O und
weristdran=1; // nun kommt der Spieler wieder dran
}
}
else // Feld schon belegt ......
nachricht.setText("Feld ist schon belegt");
} // Ende von welcherButton = b1
} // Ende von for....
................................. UScW e,

Das ist natiirlich ein wenig dumm, denn der Rechner driickt ja keine Maustaste, die dann hier im
ActionListener abgefragt werden miisste. Der Event wird allein vom Spieler ausgefiihrt. Der obi-
ge Programmtext wére also z.B. fiir zwei Spieler geeeignet. Denen allerdings kann man nur emp-
fehlen sich ein Blatt Papier zu nehmen und dann zu spielen, das macht mehr Spaf.

Wir dndern also noch einmal den Programmtext ab:

if (welcherButton==b][i]) // fir Button b[i]

{

if (wasstehtdrauf=="") // Feld( oder Button ) noch frei 2
{
b[i].setLabel("X"); // weristdran = 1: Spieler = "X " und
weristdran=0; // Rechner ist dran
}
else
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nachricht.setText("Feld ist schon belegt");
} // Ende von welcherButton = b1

Wenn man die Programmplanung soweit gebracht hat, sehen Schiilerinnen und Schiiler notwen-
dige Anderungen der Programmstruktur. So ist es nach jedem Spielerzug sicher notwendig, zu
priifen, ob der Spieler / die Spielerin schon gewonnen hat, denn dann muss kein Computerzug
mehr erfolgen. Ein kompletter Spielzug muss dann moglicherweise wieder etwas anders ausse-
hen: Spielerzug -- auf Sieg priifen -- ggf Computerzug -- auf Sieg priifen.

Aufgabe:

Bringe das Programm so mit Arrays zum Laufen, dass die Buttons bedienbar sind und nur auf
freie Felder gesetzt werden kann.

Spielen und spielen lassen...

Nun geht es an das eigentliche Spielen, dass man nun auf sehr unterschiedliche Art realisieren
kann. Es gibt fiir TIC-TAC-TOE eine ganze Reihe von Losungen, die in Bilichern zu finden sind
oder auch im WWW.

Alle haben eines gemeinsam: Sie sind so schlecht erklart, dass sie wohl nur der Autor versteht.
Das soll uns hoffentlich besser gelingen. Wir werden einen moglichen Losungsweg beschreiten
und dabei hoffentlich unsere Losungsstrategie immer weiter verbessern.

Es kann auch sein, dass wir einige Details unserer "Benutzerschnittstelle" ( was fiir ein respekt-
einfl6lendes Wort) noch verandern miissen.

Eine sehr einfache Losung:

Der Spieler/ die Spielerin beginnt. Dann sucht der Rechner per Zufall ein freies Feld und setzt
dort hin.

Das geht solange, bis alle Felder belegt sind oder ein Sieg zu verzeichnen ist. Diese Entscheidung

bleibt dem Spieler tiberlassen, der dann den Startknopf drtickt.

Dieser sehr simple Ansatz als Struktogramm.

Wdh | Spielerzug

erhdhe Zugzahl um 1
Ist Zugzahl <9

ja nein
Wabhle freies Feld (Zufall) Fehler-

meld.

Male Kringel auf entspr. Button

bis Spieler Start drickt
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Das muss man noch etwas genauer machen:

Wahle freies Feld (Zufall)
Male Kringel auf entspr. Button l

wird zu :

gesetzt <— false

Wdh | wahle Zufallszahl zz zwischen 1 und 9

Ist Beschriftung von Button zz =""

ja nein

setze "O" auf Button (zz-1)

gesetzt = true

bis gesetzt = true

Dabei taucht eine neue Variable" gesetzt" auf, die wir noch verwenden wollen. In ihr wird
fstgehalten, ob das Programm ( der Rechner ) sein Symbol plaziert hat oder nicht. Wenn der
Computerzug beginnt, steht diese Variable auf false.

Wie der Zufallsgenerator zur Erzeugung der Zahl zz funktioniert ,kann man in unseren bekann-
ten Ballprogrammen nachlesen und daher nun die

Aufgabe:

Schreibe das Programm so um, dass Spieler und Rechner miteinander spielen. Dabei soll der
Rechner noch nicht priifen, ob ein Sieg vorliegt, wohl aber meckern, wenn es neun Spielziige wa-
ren. Es soll weder fiir den Rechner noch fiir die Spielerin / den Spieler moglich sein, auf ein
schon besetztes Fedl zu setzen.

Nun geht es um einen Schritt weiter. Nach jedem Spielerzug
und nach jedem Computerzug soll der Rechner priifen, ob

ein Sieg vorliegt. Diese Priifung sollte in einer gesonderten Yl 8
Methode ablaufen, da sonst die Gefahr besteht, dass unser — =
Programm untibersichtlich wird.

Um dieses Problem zu l6sen, miissen wir uns einige Tricks >

mit den Feldern einfallen lassen. 2
Es sind acht Reihen, Spalten,Diagonalen zu priifen: Das > 5
konnte man nun auf sehr unterschiedliche Art priifen. z.B.

ware es moglich, eine Variable mit der Bezeichnung Spieler- M 75 "6 7

sieg zu vereinbaren, die den Wert true oder false annehemen
kann und dann etwa folgendermaflen vorzugehen:
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Ist Beschrift. von Button 0=
"X" und von Button 1="X"
und von Button 2="X"

(****)

ja nein

Spielersieg <~ true

Dann kann man bei (****) die Abfage erweitern mit “.. oder (Beschriftung von Button 3 ="X" und
von Button 4="X" und von Button 5="X") oder (.......) " u.s.w. Man konnte also in einer sehr langen
Abfrage alle 8 Reihen testen , um den Sieg der Spielerin/ des Spielers zu priifen und auf die glei-
che Art und Weise des moglichen Sieg des Rechners zu testen.

Das sieht nicht sehr elegant aus !
Geht es schicker ??

Eine andere Moglichkeit ware es, jedem Spieler-/Spielerin-
nenzug den Wert " 1" zuzuordnen und jedem Rechnerzug
den Wert " -1". Jeder Spalte, jeder Zeile und den beiden Dia- v t1
gonalen werden jeweils die Summe der einzelnen Feldwer-
te zugeordnet.

Im nebenstehenden Beispiel wird deutlich, dass es im Falle
eines Sieges eine Summe "+3" geben muss, wenn die Spiele-
rin/der Spieler gewonnen hat und eine Summe "-3", wenn
der Rechner gewonnen hat. Alle anderen Kombinationen
aus "X" und "O" fithren zu Summen, die dazwischen liegen. v v

X’
X O |,-1
X
v
1

Moglicherweise lafit sich das spater noch nutzen, wenn der
Rechner "tiberlegen" soll, wo er seinen ndachsten Zug hinset-
zen sollte.

Wie ist das zu realisieren?

Bei jeden Zug muss - abhédngig von der Feldnummer - darauf geachtet werden, dass die richtigen
Summen aktualisiert werden. Wenn es also das Feld 4 ist ( 1. Feld, 2. Reihe mit der ungliicklichen
Indexnummer 3 - verflucht sei die Arraynummerierung ), dann miifite man aktualisieren:
Summe_Reihe_2 und Summe _Spalte_1.

Wenn dann der Zug gemacht ist, miissen nur noch alle Summen kontrolliert werden. Hier ist
noch garnicht klar, ob dies eine elegante Losung ist, oder ob die oben genannte doch einfacher
ware. Kann man z.B. die 8 Summen , die ja alle vom Typ int sind nicht als Array definieren und
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dann mit irgendwelchen Wiederholschleifen ein kurzes Pro-

gramm erzeugen ? / 7
Schaun’ wir mal: 0 1 /?/ >0
Feld - und Reihennummern , wie man sie in Arrays verwal-
ten kann . 3 /4/ 511
Innehalb der Setzroutine, die in actionPerformed unterge- 6 7 % > 2
bracht ist, kann man dann Summen setzen, namlich wenn \

v3 v4 v5 6

b[i].setlabel("X");

Ist i<37?
ja nein
Reihe[0] <-Reihe[0] +1 Ist (i<6)und (i>2)?
Reihe[i+3]<-Reihe[i+3]+1
ja nein

Reihe[1]<-Reihe[1]+1 Reihe[2] <-Reihe[2] +1

Reihe[i]<-Reihe[i]+1 Reihel[i -3]<-Reihe[i -3]+1

Fallsi=...

0 oder 8 2 oder 6 4 sonst
Reihe[6] <-Reihe[6]+1 |[Reihe[7] <-Reihe[7]+1 [Reihe[6] <-Reihe[6]+] nix

Reihe[7] <-Reihe[7]+]1

tiir den Spielerzug gilt, dann kommt nun die Abfrage:

Wiederhole mit i = O bis 7

Ist Reihe[i] =3 7?

ja nein

Ist Reihe[i] =-37?

Spielersieg <- true ja nein

Rechnersieg <- true
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Man priife selbst nach, dass diese Festlegung stimmt.
Bleibt nun noch die Priifung , ob Sieg oder nicht, was in einer weiteren Schleife gemacht wird.
Liest sich alles recht gut.

Der zugehorige Programmtext muss jetzt zeigen, ob ein funktionstiichtiges tibersichtliches Pro-
gramm dabei herauskommt.

Es sind hier die veranderten Teile des schon bekannten Programms kommentiert:

import java.awt.*;
import java.applet. Applet;
import java.awt.event.*;

public class TICTACTOE3 extends Applet implements ActionListener
{

/*************************************/

// Zuerst die Objekte und Variablen
//

//************************************/

Button[] b = new Button[9];

Label ueberschrift,nachricht;

Button start;

Panel nord, mitte,sued;

int weristdran,zugzahl; // weristdran=1 fir Spieler und 2 fir Computer
int i // Zéhlvariable

boolean  spielerSieg,computerSieg,unentschieden;  // wer siegt 2

int[] reihen = new int[8]; // 3 Zeilen, 3 Spalten, 2 Diagonalen

public void init()
{
veberschrift= new Label(" TIC- TAC - TOE");
ueberschrift.setFont(new Font("SanSerif",1,20));
ueberschrift.setAlignment(Label. CENTER);
nord=new Panel();
nord.add(ueberschriff);
for (i=0;i<9;i++)
{
b[i]=new Button(" ");
b[i].setFont(new Font("SanSerif",1,28));
b[i].addActionListener(this);
}
mitte=new Panel();
mitte.setlayout(new Gridlayout(3,3,3,3));
for(i=0;i<9;i++)
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{
mitte.add(bl[i]);
}
start=new Button(" Start");
start.addActionListener(this);
nachricht= new Label(" Neues Spiel kann beginnen ");
sued= new Panel();
sued.add(start);
sued.add(nachricht);
setlayout(new Borderlayout());
add("North",nord);
add("Center", mitte);
add("South",sued);
myReset|); // das Spiel beginnt

}

//*****************************************************************

// Hier wird nun die Methode actionPerfomed

/ I EE SRS S SRS EEEE S E S EEEEEEEEEEREEREEEEEREREEEEEEEEESESEEEESEEEESEESESEEESRS

public void actionPerformed(ActionEvent meinEvent)

{

inti;
Object welcherButton;
String wasstehtdrauf = meinEvent.getActionCommand();

welcherButton=meinEvent.getSource|();
nachricht.setText(" Mitteilungen : ");
if((zugzahl<9)&&(!spielerSieg)&&(lcomputerSieg)) // es geht bis zum Zug 9 oder Sieg
{

for(i=0;i<9;i++)

{

if (welcherButton==bli])

{

if (wasstehtdrauf=="") // wenn Button frei

{
b[i].setlabel("X");

zugzahl++; // zugzahl um 1 erhéhen
verwalteReihen(i); // Summen aktualisieren
gibtesSieg(); // hat Spieler gewonnen 2
if(IspielerSieg) // wenn Spieler nicht gewonnen hat...
{
Computerzug(); // Computer ist dran und setzt
gibtesSieg(); // hat Computer gewonnen 2

if(computerSieg)
{nachricht.setText("Computer hat gewonnen");}
} // Ende von nicht Spielersieg
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else
nachricht.sefText("Spieler hat gewonnen 1");  // wenn doch Spielersieg

} // Ende von if (I spielerSieg )
else
nachricht.setText("Feld ist schon belegt"); // wenn Feld nicht frei
} // Ende von if (wasstehtdrauf =="")
} // Ende von if{ welcherButton==bli])

} // Ende von for i=
// Nun noch der Startbutton

if (welcherButton==start)

{

myReset();

}

} // Ende von actionPerformed

*************************************/

// Setzt am Anfang alles zurick

//

/************************************/
public void myReset()
{
int |;
for(j=0;j<9;j++)
{
b[j].setLabel(" ");
}
for(j=0;j<8;j++)
{
reihen[j]=0;
}
zugzahl=0;
spielerSieg=false;
computerSieg=false;
unentschieden=false;
weristdran=1; // Spieler beginnt
nachricht.setText("Neues Spiel kann beginnen.....");

}
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**************************************************************/

// Nun eine Methode zur Wahl einer Zufallszahl zwischen O und 8

// bzw. zwischen 1 und 9; gibt ein int zurick
/**************************************************************/

public int zufall()

{
return (int)Math.round(Math.random()*8); // erzeugt Zufallszahl zwischen O und 8

}

**************************************************************/

// Computerzug

// sucht solange nach einem Feld, bis er ein freies gefunden hat
/**************************************************************/

public void Computerzug|)

{

© Hans-Georg Beckmann 2004

boolean gesetzt=false; // zu Beginn kein Erfolg beim Setzen

int i; // wohin soll er setzen 2

String  was_steht_drauf; // Buttonbeschriftung

while ((!gesetzt)&&(zugzahl<9)) // solange noch nicht erfolgreich gesetzt tue....&& ist UND

{

i=zufall(); // eine Buttonnummer per Zufall wéhlen
was_steht_drauf=b[i].getLabel();
if(was_steht_drauf=="")

{

b[i].setLabel("O"); // setze dahin

zugzahl++; // Zugzahl um 1 erhSht
weristdran=0; // Rechner ist momentan dran
verwalteReihen(i); // Summen aktualisieren

gesetzt=true,;
weristdran=1; // Spieler ist dran
}

}  // Ende von while
1 // Ende von Computerzug

**************************************************************/

// Nach jedem Zug missen die Reihen aktualisiert werden

// um eventuell einen Sieger finden zu kénnen
/**************************************************************/

public void verwalteReihen(int bn) // ibergeben wird die Nummer des Buttons
{
if(weristdran==1) // Spieler ist dran
{
if ( bn<3)
{reihen[O]++;reihen[bn+3]++;} // fir die Felder O, 1 und 2
else
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{

if ((bn<6)&&(bn>2))

{reihen[1]++;reihen[bn]++;}  // fir die Felder 3,4 und 5

else

{reihen[2]++;reihen[bn-3]++;} // fir Felder 6 bis 8 und Ende von if ([bn<6)&&(bn>2))
} // Ende von if [ bn<3)

if((bn==0)| | (on==8)) {reihen[6]++;}  // Spezialfélle fir die beiden Diagonalen
if((lbn==2) | | (bn==6)) {reihen[7]++;}
if(on==4) {reihen[6]++;reihen[7]++;}

} // ende von weristdran = 1

else

{

if ( bn<3)
{reihen[O]- - ;reihen[bn+3]--;}
else
{if ((bn<6)&&(bn>2))
{reihen[1]- -;reihen[bn]- -;}
else

{reihen[2]- -;reihen[bn-3]- -;}
}

if((lbn==0) | | (on==8)) {reihen[6]- -;}

if(bn==2)| | (on==6)) {reihen[7]- -;}

iflbn==4) {reihen[4]- -;reihen[7]- -;}
}

R EEEEE SRS EEEEEEEEEEEEEEREESESESESESEEREEEEEEEEEEEEEEESESEEEEEESES

// Nun wird geprift, ob einer gewonnen hat

//

/ EE R ek ik i ki e gk g i ki

public void gibtesSieg|)
{
int k;
for(k=0;k<8;k++)
{
if(reihen[k]==3)
{spielerSieg=true;}
if(reihen[k]==-3)
{computerSieg=true;}
if((zugzahl==9)&&(lcomputerSieg) &&(!spielerSieg))
{unentschieden=true;}
}// Ende von for
}// Ende von gibtesSieg

}// Ende vom Applet
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Wenn alles klappt, dann kann man mit diesem Programm schon mal spielen. Allerdings ist die
Zufallsmethode, mit der der Rechner setzt wenig geeignet, eine Sieg zu erringen. Anders gesagt:
"Der Rechner spielt ganz schon blod.”

‘@00 Applet-Ansicht: TTTneu2004
TIC-TAC-TOE
0 X
0 X
X

[ Start ) Spieler hat gewonnen !

Applet gestartet

Aber mit den Reihensummen muss sich doch was machen lassen !

Aufgabe:

Entwickle eine Methode, die den Rechner dazu bringt, nachzupriifen, ob fiir eine Reihe schon
die Summe +2 erreicht ist. Wenn ja, dann soll auf das freie Feld in dieser Reihe gesetzt werden,
um den Sieg des Spielers zu verhindern.

Aufgabe:

Entwickle eine Methode, die den Rechner dazu bringt, nachzupriifen, ob fiir eine Reihe schon
die Summe -2 erreicht ist. Wenn ja, dann soll auf das freie Feld in dieser Reihe gesetzt werden
um zu siegen !

Aufgabe:

Entwickle mit den oben geschilderten Moglichkeiten - oder ganz anderen Verfahren - ein funk-
tionierendes TIC-TAC-TOE-Programm, das nicht mehr verliert.
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