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1: /* TTT.java *
2: /* Hauptkl asse fuer Tic Tac Toe mit Java AWl *
3: /* benoetigt Java 1.2 oder hoeher *
4: /* *
5: /* (c) Thomas Duebendorfer, Juli 2000 *
6: /* Fuer Lehrzwecke frei verwendbar und anpassbar. *
7: /* Kommerzi el l e Verwendung verboten. *
8: /* */
9:

10: i mport java. awt.*;

11: i mport java. awt.event.*;

12:

13: public class TTT extends Franme i npl ements ActionLi stener {

14: /1 Menul tems dekl ari eren (fuer spaetere Bestinmmung der Ereignis-Quellc¢

15: private Menultemneu, |aden, speichern beenden;

16: private Menultemueber;

17: /'l NeuesSpi el Button dekl ari erel

18: private Button neuesSpiel Button

19: /| DropDownLi ste fuer Spielerauswahl deklariere

20: private Choice spiel er Choice

21:

22: /| Die Felder sind von |inks oben nach rechts unten mit 0 bis 8 numeri el

23: public int[] spielfeld

24: /'l Rei henfol ge der Spielfelder (Arrayindizes

25: /110]1]2|

26: /1]3] 4| 5|

27: 11]6]7]8]

28: /'l Codi erung der Spiel fel deintraeg

29: public static final int SPIELER X = 10, SPIELER O= 1, LEER = 0, UNENTSCHI EDEN = -1,

UNKLAR = 0;

30: public int aktuellerSpieler, conputerSpieler

31: public int anzahl Gespi el t eZuege

32:

33: public final static int BEREIT = 0O;

34: public final static int FERTIG= 1,

35: public int status;

36:

37: public TTTBoard tttboard;

38:

39: TTT(String s) {

40: /'l Konst rukt or

41: super(s);

42: /1 Initialisierungen von I nstanzvariable

43: spielfeld = newint[9];

44:

45: /1 GUI aufbauen - Layout Manager definiere

46: set Layout(new Bor der Layout());

47:

48: /1 Menu definierer

49: /! MenuBar erzeugen, Menus und Menultems erzeuge

50: MenuBar nb = new MenuBar();

51: Menu spiel = new Menu("Spiel");

52: neu = new Menul tenf"Neu");

53: | aden = new Menulten{"Laden ...");

54: spei chern = new Menul ten{" Spei chern ...");

55: beenden = new Menul ten{" Beenden");

56:

57: Menu hilfe = new Menu("?");

58: ueber = new Menultenf" Uber ...");

59:

60: /| Er ei gni sbehandl ung hi nzuf uegen zu Menul ten

61: neu. addAct i onLi st ener(t his);

62: | aden. addAct i onLi stener(t his);

63: neu. addAct i onLi st ener(this);
64: spei chern. addActi onLi st ener(this);
65: beenden. addAct i onLi st ener(t hi s);
66: ueber. addAct i onLi st ener(t his);
67:
68: /'l Menupunkte zu Menus hi nzufuegel
69: spi el . add( neu) ;
70: spi el . addSeparator();
71: spi el . add(| aden) ;
72: spi el . add(spei chern);
73: spi el . addSepar ator();
74: spi el . add(beenden);
75:
76: hi | f e. add(ueber);
77:
78: nb. add(spiel);
79: nb. add(hil fe);
80: set MenuBar( nb) ;
81:
82: /| Board definierer
83: tttboard = new TTTBoard(this);
84: add(tttboard, BorderlLayout. CENTER;
85:
86: /| DropDown-Liste, Neues-Spiel-Button definiere
87: Panel horizPanel = new Panel (new BorderLayout());
88: neuesSpi el Button = new Button("Neues Spiel");
89:
90: /'l Ereignisbehandl ung fuer NeuesSpiel Butto
91: neuesSpi el Butt on addActi onLi stener(this);
92: hori zPanel . add( neuesSpi el Button Border Layout. EAST) ;
93:
94: spi el er Choi ce = new Choi ce();
95: spi el er Choi ce. add(" X begi nnt");
96: spi el er Choi ce. add(" O begi nnt");
97: spi el er Choi ce. add(" X begi nnt gegen Conputer');
98: spi el er Choi ce add(" O begi nnt gegen Conputer’);
99: hor i zPanel . add( spi el er Choi ce, Border Layout. \EST) ;
100: add( hori zPanel, BorderLayout. SOUTH);
101:
102: addW ndowLi st ener(new W ndowAdapter() {
103: publ i ¢ voi d wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e) {
104: Systemexit(0);
105: }
106: s
107: }
108:
109: public static void main(String argv[]) {
110: TTT ttt = new TTT("Tic Tac Toe");
111: ttt.setSize(300, 350);
112: ttt.neuesSpiel();
113: ttt.setVisible(true);
114: }
115:
116: public int getAktuellerSpieler() {
117: /1 gibt aktuellen Spieler zuruecl
118: return aktuel | er Spi el er;
119: }
120:
121: public int getGegner(int aktuellerSpieler) {
122: /1 gibt den Gegner zu 'aktuellerSpieler’ zuruec
123: i f (aktuellerSpieler == SPIELER X
124: return SPIELER Q
125: el se
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126: return SPI ELER X

127: }

128:

129: public voi d neuesSpiel() {

130: /1 Initialisierungen, umein neues Spiel beginnen zu koenne

131: conput er Spieler = 0; // kein ConputerSpieler als Standar:

132: anzahl Gespi el t eZuege = 0;

133: | oescheSpielfeld);

134: /1 Startspieler aus DropDown ausl ese

135: i nt aktuellerSpielerlndex = spielerChoice getSel ectedl ndex);

136: i f (aktuellerSpielerlndex == 0) { aktuellerSpieler = SPIELER X }

137: else if (aktuellerSpielerindex==1) { aktuellerSpieler = SPIELER Q }

138: else if (aktuellerSpielerindex==2) { aktuellerSpieler = SPI ELER X
conput er Spi el er = SPIELER_ Q }

139: else if (aktuellerSpielerlindex==3) { aktuellerSpieler = SPIELER Q
conput er Spi el er = SPI ELER X }

140: status = BEREI T,

141: }

142:

143: public void | oescheSpielfeld) {

144: /'l ganzes Spielfeld (inkl. GUI -Board) |oesche

145: for (int i =0; i <9; i++) {

146: spielfeldi] = 0;

147: tttboard setzeFel d(i, LEER;

148: }

149: }

150:

151: public int istSpielFertig) {

152: /'l gibt Gewi nner SPIELER X bzw. SPI ELER_O zuruec

153: /1 oder UNENTSCHI EDEN, falls UNENTSCHI EDEN i s

154: /1 oder UNKLAR, falls Spiel noch nicht FERTIGis

155: int sunmme;

156:

157: Il pruefe, ob es 3 gleiche Synmbole in einer Zeile ha

158: for (int i=0; i<=6; i =i + 3)

159: sunme = spielfeldi] + spielfeldi+1l] + spielfeldi+2];

160: if ((summe == 3) | (sume == 30))

161: return sume/ 3;

162: }

163:

164: /'l pruefe, ob es 3 gleiche Synbole in einer Spalte hat

165: for (int i=0; i<3; i++) {

166: sunme = spielfeldi] + spielfeldi+3] + spielfeldi+6];

167: if ((summe == 3) | (sume == 30))

168: return sume/ 3;

169: }

170:

171: /'l pruefe, ob es 3 gleiche Synbole in einer Diagonale hat

172: sunme = spielfeld 0] + spielfeld4] + spielfeld38];

173: if ((summe == 3) | (summe == 30))

174: return sume/ 3;

175: sunme = spielfeld 6] + spielfeld4] + spielfeld?2];

176: if ((sunme == 3) | (summe == 30))

177: return sume/ 3;

178:

179: /'l pruefe, ob unentschieden ist oder ob das Spiel noch nicht fertig it

180: i f (anzahl Gespi el t eZuege == 9)

181: ret urn UNENTSCHI EDEN

182: el se

183: return UNKLAR

184: }

185:

186: publ i ¢ bool ean macheZug(int feld) {

187: /'l Fuehrt Zug auf Feld 'feld" aus und gibt 'true’ zurueck bei Erfol¢

188: /1l Wenn Zug ni cht ausgefuehrt werden kann, wird 'fal se' zurueckgegeber

189:

190: if (spielfeldfeld == LEER & status != FERTIGQ {

191: /'l Zug erl aubt, deshal b ausfuehre

192: spielfeldfeld = aktuellerSpieler;

193: tttboard setzeFel d(fel d, akt uel | er Spi el er);

194: anzahl Gespi el t eZueger+;

195:

196: /'l anschliessend komt Gegner drai

197: akt uel | er Spi el er = get Gegner(akt uel | er Spi el er);

198:

199: /'l pruefe, ob das Spiel fertig ist und wer u.U. der Sieger is

200: int resultat;

201: if ((resultat = istSpielFertig)) != UNKLAR {

202: String text;

203: status = FERTI G

204:

205: switch( resultat) {

206: case SPIELER X : text = new String("Spieler X hat gewonnen!");

207: case SPIELER O text = new String("Spieler Ohat gewonnen!";

208: defaul t: text = new String("Unentschieden!"); break;

209: }

210: /1 Mel dung ueber Resultat al s Di al ogbox anzei ge

211: TTTDi al og si eger = new TTTDi al og(this, "Spiel ende", true, text, "OK");

212: si eger.set Visible(true);

213: return fal se;

214: }

215:

216: /'l Erweiterung fuer Conputer Spiele

217: if (aktuellerSpieler == conputerSpieler) {

218: TTTConput er Pl ayer cs = new TTTConput er Pl ayer() ;

219: macheZug(cs. bester Zug(t his));

220: }

221: return true;

222: }

223: return fal se;

224: }

225:

226: public void actionPerfornmed Acti onEvent e) {

227: /'l Menu- und Button- Ereigni sse behandel

228: if ((e.getSource() == neu) | (e.getSource() == neuesSpielButton)) { neuesSpiel();
}

229: if (e.getSource() == laden) {

230: TTTFilelOio = new TTTFi l el Q);

231: i 0.spielLaden(this);

232: }

233: if (e.getSource() == speichern) {

234: TTTFilelOio = new TTTFilel Q);

235: i 0. spi el Spei chern(this);

236: }

237: if (e.getSource() == beenden) { Systemexit(0); }

238: if (e.getSource() ueber) {

239: /1 Ueber - Di al og anzei ger

240: TTTDi al og ueberDi al og = new TTTDi al og(this, "Ueber Tic Tac Toe ...
true, "(c) 2000, Thomas Duebendorfer’ "OK");

241: ueber Di al og. set Vi si bl e(true);

242: }

243: }

244: 1}
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1: /| TTTDi al ogTest . j ave
2: /1 Klasse, umTTTDi al og testen zu koenne
3: inport java. awt.*;
4: i mport java. awt.event.*;
5:
6: public class TTTDi al ogTest extends Frane {
7: TTTDi al ogTest() {
8: super (" Di al og Test");
9:
10: addW ndowLi st ener(new W ndowAdapter() {
11: public voi d wi ndowCl osi ngl W ndowEvent e) {
12: Systemexit(0);
13: }
14: N
15: }
16:
17: public static void main (String[] args) {
18: TTTDi al ogTest dl gTest = new TTTDi al ogTest();
19: dl gTest. set Si ze( 200, 200) ;
20: dl gTest.show() ;
21:
22: /1 Mel dung ueber Resultat al s Di al ogbox anzei ge
23: TTTDi al og dl g = new TTTDi al og(dl gTest, "Test", true,
24: dl g. set Visibl e(true);
25: }
26: }

"Dial og funktioniert!",

1: /| TTTDi al og. j ava
2: /'l Klasse, die eine Dialogbox darstellt mt einen
3: /'l vorgegebenen Titel, einemMel dungs-Text und ei nemButton mit vorgegebenem Label t ex
4: /1 Der Dialog schliesst sich bei Klick auf den Button sel bstaendic¢
5:
6: i mport java. awt.*;
7: i nport java awt.event.*;
8:
9: class TTTDi al og extends Di al og i npl ements Acti onLi stener {
10: /'l I'nstanzvari bl en fuer ok-Button und ei nemLabel als Mel dungste>
11: private Button ok;
12: private Label resultat;
13:
14: TTTDi al og(Frane owner, String title, bool ean i sMdal, String text, String
but t onLabel) {
15: /| Der Dial og gehoert zum Frane owner (wichtig wegen Fokus
16: /l title = Fenstertitel, isMbdal = true bei nodalemDialc
17: /'l test = Meldungstext, buttonLabel = Beschriftung des ok-Buttor
18:
19: /| Super - Konst r ukt or aufruf el
20: super(owner, title, ishbdal);
21:
22: /1 GUI - El emente erzeuger
23: ok = new Button(buttonLabel);
24: resul tat = new Label (text);
25:
26: /1 GUI -El emente zum Di al og hi nzuf uege
27: add(resul tat, Border Layout. NORTH) ;
28: add( ok, Bor der Layout. SOUTH) ;
29:
30: /'l Groesse des Dial oges festlegel
31: t hi s. set Si ze( 200, 120) ;
32:
33: /'l Ereignisbehandl ung fuer ok-Button installiere
34: ok. addAct i onLi st ener(t his);
35: }
36:
37: public void actionPerformed Acti onEvent e) {
38: /'l Ereignisbehandl ung: Di al og ausbl enden und Ressourcen freigeber
39: /1 bei Klick auf ok-Buttor
40: if (e.getSource() == ok) {
41: di spose();
42: }
43: }
44: }
45:
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1: /| TTTBoard. jave
2: Il Klasse, die das Spielfeld-GU als 3x3 Buttons anleg
3: /1 und auf Button-Clicks reagiert, um Spielzuege auszuf uehre
4:
5: inport java. awt.*;
6: i mport java. awt.event.*;
7:
8: class TTTBoard extends Panel inplenments ActionListener {
9: static char SPIELER X ="'X';
10: static char spielerO="'0;
11: Button[] button;
12: TTT ttt;
13: Font myFont;
14:
15: TTTBoard(TTT ttt) {
16: /'l Konstruktor von TTTBoar (
17: /'l Super-Konstruktor mt Layout Manager als Argunent aufrufe
18: super(new GridLayout(3,3));
19:
20: /1 Initialisierungen von I nstanzvariable
21: this.ttt = ttt;
22: nyFont = new Font("Hel vetica", Font. BOLD, 20);
23:
24: /1 Buttons fuer das Spielfeld erzeugel
25: button = new Button[9];
26:
27: /1 Buttons initialisierer
28: int i;
29: for (i=0; i<9; i++) {
30: /1 Button erzeugen und Schriftart festlege
31: button[i] = new Button("");
32: button[i].setFont(nmyFont);
33:
34: /'l Ereigni sbhehandl unginstallierel
35: button[i].setActi onCommandi + "");
36: button[i].addActionLi stener(this);
37:
38: /1 Button zu Panel hinzufuegel
39: add(button[i]);
40: }
41: }
42:
43: public void setzeFeld(int i, int spieler) {
44: /'l Feld-Button i als besetzt durch Spieler 'spieler’
45: /! markieren mit "X', "O' oder "'
46: if (spieler ==ttt.SPIELER X)) {
47: button[i].setLabel("X");
48: } elseif (spieler == ttt.SPIELER Q {
49: button[i].setLabel("0');
50: } elseif (spieler == ttt.LEER {
51: button[i].setLabel("");
52:
53: }
54:
55: public void actionPerfornmed Acti onEvent e) {
56: /'l Ereigni sbehandl ung fuer Klicks auf Button
57: /| Fuehre einen Zug aus mit ttt.macheZug(i), wenn Feld-Button i
58: if (e.getSource() instanceof Button) {
59: ttt. macheZug(|l nteger. parsel nt(e. get Acti onCommand)));
60: }
61: }
62: }

geklickt wurde

1: /| TTTConput er Pl ayer.j ave

2: /'l Einfacher Conputerspieler zu Tic Tac Toe mit minineler Intelligen:

3: /| Conputer gewi nnt inmrer, wenn er dazu nur noch einen Zug machen nus:
4: /1l Wenn der Gegner noch einen Zug zum Si egen braucht, dann macht de

5: /| Conputer diesen Zug, umden Gegner zu bl ockieren

6: /'l Ansonsten waehlt er zufaellig einen Zug aus

7:

8: public class TTTConputer Pl ayer {

9: TTTConput er Pl ayer() {

10: }

11:

12: public int sieglnEinenZug TTT ttt, int aktuellerSpieler) {

13: /'l gibt Zug (Feld) zum Gewi nn zurueck oder -1 falls kein Sieg in 1 Zug npegli:
14: for (int i =0; i <9; i++)

15: if(ttt.spielfeldi] == TTT.LEER {

16: /1 Feld ist |eer, nmache ei ne Zug darauf und teste, ob gewonner
17: ttt.spielfeldi] = aktuellerSpieler;

18: if( ttt.istSpielFertig) == aktuellerSpieler) {

19: ttt.spielfeldi] = TTT. LEER
20: returni;
21: }
22: ttt.spielfeldi] = TTT. LEER
23: }
24: }
25: return -1;
26: }
27:
28: public int besterZug(TTT ttt) {
29: int feld;
30: /| Teste, ob Conputer in 1 Zug gew nnen kan
31: if((feld = sieglnEinenZug(ttt, ttt.getAktuellerSpieler())) !=-1)
32: return feld;
33:
34: /| Teste, ob Gegner in 1 Zug gewi nnen kann (und zi ehe ggf. dorthir
35: if((feld = sieglnEinenZug(ttt, ttt.getCGegner(ttt.getAktuellerSpieler()))) !
36: return feld;
37:
38: /'l Computer kann in 1 Zug nicht gewi nne
39: /1 mach einen Zufall szug
40: do {
41: feld = (int)(Mth.randon{)*9); // 0.0 <= Math.random() < 1
42: } while(ttt.spielfeldfeld] !'= TTT. LEER;
43:
44: return feld;
45: }
46: }
47:
48:
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/1 TTTFilel O java

/'l Klasse zum Laden und Spei chern von TTT- Spi el st aende
inport java.awt.*; // FileDialog

inport java.io.*; // FilelnputStream

public class TTTFilel O{
TTTFilel @) {

}

public static void spiellLaden(TTT ttt) {
/| Spiel laden

File f;

/1 File Dialog zumLaden erzeugen und anzei ge

FileDialog fd = new FileDialog(ttt, "Spiel laden ..." FileDialog LOAD;

fd. show();

try {
/'l FilelnputStream Bufferedl nputStreamzur Datei f.getPath() erzeuge
if (fd.getFile() == null) return; // Keine Datei ausgewihlt

elsef = new File(fd. getDirectory(), fd.getFile());
Fil el nput Streami Stream= new Fi | el nput Streanif.getPath());
Buf f er edl nput St r eami Buf St ream = new Buf f er edl nput St r earqi Strean);

/1 Spielstand in String spiel Stand einl ese
String spiel Stand = new String("");
byte teil[] = new byt e[ 256];
int anzCel eseneBytes = 0;
whi | e(i Buf Streamavail able() > 0) {
anzCel eseneBytes = i Buf Streamread(teil);
spiel Stand += new String(teil, 0, anzGel eseneByt es);

}

/1 Spielfeld entsprechend gel adenemspi el Stand vorbereite
I/ Initialisieren als neues Spiel
ttt.neuesSpiel();

/Il Felder mit ttt.tttboard.setzeFeld(...) auf "X", "O' oder "" setz¢
int anzX = 0;

int anzO = 0;

for (int feld=0; feld<9; feld++) {

if (spielStand charAt(feld) =="'X)
ttt.spielfeldfeld = TTT. SPI ELER_X
ttt.tttboard setzeFel d(feld, TTT. SPIELER X);
anzX++;

} elseif (spielStand charAt(feld) =='0) {
ttt.spielfeldfeld = TTT. SPI ELER_Q
ttt.tttboard setzeFel d(feld, TTT. SPIELER Q;
anzOr+;

} else{
ttt.spielfeldfeld = TTT.LEER
ttt.tttboard setzeFel d(feld, TTT.LEER);

}

/1 ttt.anzahl Gespi el t eZuege aktual i siere
ttt.anzahl Gespi el teZuege = anzX + anzQ

/1 ttt.aktuel | er Spiel er aktualisiere
if (anzO > anzX) ttt.aktuellerSpieler = TTT. SPI ELER X
else if (anzO < anzX) ttt.aktuellerSpieler = TTT. SPIELER Q

/1 testen, ob Spiel schon fertig ist und in di esem Fal
/'l verhindern, dass ein fertiges Spiel weitergespielt werden kar

64:
65:
66:
67:
68:
69:

70:
71:
72:
73:
74:
75:
76:
77:
78:
79:
80:
81:
82:
83:
84:
85:
86:
87:
88:
89:
90:
91:
92:
93:
94:
95:
96:
97:
98:
99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:

110:
111:
112:
113:
114:
115:
116:

if (ttt.istSpielFertig) != TTT. UNKLAR {
ttt.status = ttt. FERTIG

} catch (I OExceptionioEvent) {
/'l Fehl er-Mel dung al s Di al ogbox anzei ge
TTTDi al og dat ei Fehl er = new TTTDi al og(ttt, "Dateifehler", true,
i oEvent.toString(), "OK");
dat ei Fehl er. set Si ze( 400, 120) ;
dat ei Fehl er. show() ;

}

public void spiel Speichern(TTT ttt) {
/'l Spiel speicherr

File f;

/1 File Dialog zum Spei chern erzeugen und anzei ge

FileDialog fd = new FileDialog(ttt, "Spiel speichern ..." FileDialog SAVE);
fd. show();

if (fd.getFile() == null) return; // Keine Datei ausgewihlt

elsef = newFile(fd. getDirectory(), fd.getFile());
/'l Spielstand der Felder 0 bis 8 imString spiel Stand codi ere
/'l Bsp. spiel Stand=="XX0OXX O ", wenn ein X oben |inks steht und in unterst:
/'l Zeile noch links und rechts aussen ein freies Feld is
String spiel Stand = new String("");
for (int feld=0; feld<9; feld++)
if (ttt.spielfeldfeld == TTT.SPIELER X {
spiel Stand += new String("Xx");
} elseif (ttt.spielfeldfeld == TTT.SPIELER Q ({
spi el Stand += new String("0');
} else{
spi el Stand += new String(" ");
}

}

try {
/'l FileCutputStream BufferedQutputStreamzur Datei f.getPath() erzeug:
Fi | eQut put StreamoSt ream = new Fi | eQut put Streanif.getPath());
Buf f er edQut put St reamoBuf St r eam = new Buf f er edQut put St r earioSt r ean) ;

/1 String spiel Stand speichern und File schliesse

oBuf Streamwrite(spiel Stand. getBytes());

oBuf Streamf | ush();

oBuf Streamcl ose();

} catch (1 OExceptionioEvent) {

/'l Fehl er-Mel dung al s Di al ogbox anzei ge

TTTDi al og dat ei Fehl er = new TTTDi al og(ttt, "Dateifehler", true,
i oEvent.toString(), "OK");

dat ei Fehl er. set Si ze( 400, 120) ;

dat ei Fehl er. show() ;




