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< JAVA PROGRAMMING – Tic Tac Toe PROJECT >
◇ 프로젝트 과제
1. 틱-택-토 게임 프로그램을 자율적으로 개발하시오 

◆ 게임 세팅 화면 
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1. 프로그램 켜자마자 나오는 세팅 창    2. 라디오 버튼을 클릭했을 때! 






















[image: ]3. (먼저 선택)으로 게임 (재)시작 [image: ] 4.  (뒤늦게  선택)으로 게임 (재)시작
[image: ]5.  게임  진행  화면  ( 사용자: O )
◇ 제목
◇ 제목
◆ 게임 진행 화면 

[image: ] 6.  유저가  게임을  이겼을  때!
[image: ] 7.  컴퓨터가  게임을  이겼을  때!
[image: ] 8.  컴퓨터랑  게임을  비겼을  때!
◇ 제목
◇ 제목
◆ 게임 오버 화면 

◇ Main 메소드 (게임 설정 창 및 스타트)
public static void main(String[] args) {
	 // JFrame생성 및 초기 세팅 
	 JFrame n=new JFrame("Setting");
	 n.setSize(270, 240);
	 n.setLocation(800, 200);
	 n.setResizable(false);
	 n.setIconImage(new ImageIcon("C:\\tic-tac-toe\\tic.png").getImage());
	 n.getContentPane().setBackground(Color.WHITE);
	 
	 // 나중에 관리하기 쉽게 미리 게임 클래스는 인스턴스화
	 Game f = new Game();
	 
	 // 텍스트 부분
	 JLabel label=new JLabel("                       Tic-Tac-Toe 게임 세팅 ");
	 
	 // 이미지 부분
	 JLabel imgl=new JLabel();
	 ImageIcon i=new ImageIcon("C:\\tic-tac-toe\\tic.png");
	//ImageIcon에서 Image를 추출
	Image originImg = i.getImage(); 
	//추출된 Image의 크기를 조절하여 새로운 Image객체 생성
	Image changedImg= originImg.getScaledInstance(100, 100, Image.SCALE_SMOOTH );
	//새로운 Image로 ImageIcon객체를 생성
	i = new ImageIcon(changedImg);
	imgl.setIcon(i);

	// 라디오 버튼 부분
	 JRadioButton first=new JRadioButton("먼저 선택");
	 JRadioButton second=new JRadioButton("뒤늦게 선택");
	 first.addActionListener(e->{f.set=0;}); // set==0일 때, 사람이 먼저 시작 
	 second.addActionListener(e->{f.set=1;}); // set==1일 때, 컴퓨터가 먼저 시작 

	 ButtonGroup rbs=new ButtonGroup();
	 rbs.add(first);
	 rbs.add(second);
	 
	 // 패널에 라디오 버튼 추가
	 JPanel panel=new JPanel();
	 panel.setBackground(Color.WHITE);
	 panel.add(first);
	 panel.add(second);
	 panel.add(imgl);
	 
	 // 버튼 생성 및 람다식
	 JButton nb=new JButton("게임 시작");
	 nb.addActionListener(e->{
	  f.GameStart();
	  n.setVisible(false);
	  f.setVisible(true);});
	 
	 // JFrame에 컴포넌트,컨테이너 추가 
	 n.add(label,BorderLayout.NORTH);
	 n.add(panel,BorderLayout.CENTER);
	 n.add(nb,BorderLayout.SOUTH);
	 n.setVisible(true);

	} 	
◇ 제목
◇ 제목


설정창에 대한 설명이다. 먼저 윈도우를 만들어주고 사이즈,위치,아이콘 이미지,배경 색을 바꾸고 윈도우는 확대 및 축소가 불가능하게 만들었다. 이후 게임 클래스를 인스턴스화했는데,게임 객체의 필드를 이용하기도 할겸 미리 객체로 만든 것이다. 다음은 틱택톡 게임이라는걸 알리는 라벨 객체를 만들고 라벨 밑에 추가할 이미지를 c드라이브에서 가져와서 이미지용 라벨 객체의 아이콘으로 설정하였다. 이미지가 기존에 컸기 때문에 get메소드를 이용해서 Image객체에 담았고, 이미지 객체의 getScaledInstance라는 메소드를 이용해서 사이즈를 줄였다. 이렇게 만든 이미지는 새로운 이미지 객체가 가지고 있게 하였고, 이 새로운 이미지 객체를 이용해서 이미지용 라벨에 아이콘으로 설정한 것이다. 다음은 사용자가 선택할 수 있는 버튼인 라디오 버튼이다. 라디오 버튼 2개를 만들고 첫 번째 버튼이 눌리면 게임 객체의 set변수 값을 0으로, 두 번째 버튼을 누르면 set변수 값을 1로 만들었다. set이 0일 때는 사람이 먼저 게임을 시작하고 아니면 컴퓨터가 먼저 시작하는 구조이다. 이렇게 만든 라디오 버튼 객체들은 버튼 그룹이라는 객체에 추가되어야 제대로 동작을 할 수 있다. 추가한 뒤에는 패널 안에 라디오 버튼 2개와 이미지 용 라벨을 삽입했다. 다음은 버튼이다. "게임 시작" 텍스트를 가지는 버튼을 만들었다. 이 버튼을 누르면 GameStart라고 해서 게임에 필요한 위젯 객체들을 설정하는 메소드를 실행한다. 그리고 거의 처음에 인스턴스화한 게임 객체를 보이게 하고 설정창은 보이지 않게 만들었다. 마지막으로 틱택톡을 알리는 라벨,패널,게임 시작 버튼을 설정창에 삽입한 뒤 윈도우를 보이게 만들었다.
◆ Main 메소드 설명

public class Game extends JFrame implements ActionListener{
JButton[] bts;	  
ImageIcon[] imgs;
JLabel lb,winlb;
JPanel panel1,panel2;
JButton re;
int set; 
int count,win,idx,didx,ran; // win이 0이면 아무 일 x, 1이면 이김, -1이면 짐, 2면 비김 
int[] dec; //전체 버튼 이미지에 따라 번호 설정 (번호는 배열에 따로 저장) 0->원, 1->엑스, 2->빈 거
int winnumber=0;

 public Game() { // 객체 생성을 담당함
  setSize(400, 400);
  setLocation(800, 200);
  setResizable(false);
  setTitle("Tic-Tac-Toe");
  setIconImage(new ImageIcon("C:\\tic-tac-toe\\tic.png").getImage());
  setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
  
  dec=new int[9];
  
  panel1=new JPanel();
  panel1.setLayout(new GridLayout(3,3));
  panel2=new JPanel();
  
  bts=new JButton[9];
  for(int i=0;i<bts.length;i++) {
	  bts[i]=new JButton();
	  bts[i].addActionListener(this);
	  panel1.add(bts[i]);
}

  lb=new JLabel();
  re=new JButton("ReStart");
  re.addActionListener(this);
  
  winlb=new JLabel();

  imgs=new ImageIcon[3];
  imgs[0]=new ImageIcon("C:\\tic-tac-toe\\circle.jpg");
  imgs[1]=new ImageIcon("C:\\tic-tac-toe\\x.jpg");
  imgs[2]=new ImageIcon("C:\\tic-tac-toe\\no.jpg");
  
  
  for(int i=0;i<imgs.length;i++) {
	//ImageIcon에서 Image를 추출
	Image originImg = imgs[i].getImage(); 
	//추출된 Image의 크기를 조절하여 새로운 Image객체 생성
	Image changedImg= originImg.getScaledInstance(133, 133, Image.SCALE_SMOOTH );
	//새로운 Image로 ImageIcon객체를 생성
	imgs[i] = new ImageIcon(changedImg);
	}
  
  add(panel1);
  add(panel2,BorderLayout.SOUTH);
 }
◇ Game 클래스 및 생성자 (객체 생성)
◇ 제목
◇ 제목


이번엔 게임 클래스를 설명하겠다. 클래스에서 사용되는 필드들은 설명 도중 쓰도록 하겠다. 일단 게임 윈도우의 사이즈와 위치,타이틀,아이콘 이미지를 만들고 확대,축소가 안 되게 만들었다. 그리고 x를 누르면 컴파일한 프로그램이 꺼지게 설정하였다. dec은 정수형 배열로 버튼 각각에 대한 정보가 들어갈 배열이다. 예를 들어 버튼이 'O'이미지를 아이콘으로 쓴다면 0을, 'x'이미지를 아이콘으로 쓴다면 1을, 빈 이미지를 아이콘으로 쓴다면 2를 배열 원소에 저장한다. 틱택톡은 3x3버튼을 가지니, dec은 9개의 원소를 가지는 배열이다. 다음은 panel1이다. 이 패널에는 버튼 9개가 들어가므로, 격자 형식 배치 관리자가 쓰였다. 패널2는 텍스트와 버튼이 담길 패널이지만 당장 나타내는 위젯이 아니므로 패널2만 객체화시켰다. 다음은 패널1에 들어갈 버튼들을 bts 버튼 객체 배열로 만들고 for문을 통해 인스턴스화한 뒤, 버튼 각각에 대한 이벤트 처리를 이 객체에서 담당하기로 등록했다. 이 버튼들을 패널에 삽입함으로써반복이 종료된다. 다음은 패널2에 들어갈 lb라벨과 re버튼,winlb라벨이다. 객체로 이것들을 만들고, re같은 경우 이 객체에서 이벤트가 처리되게 만들었다. lb라벨은 게임을 이겼는지,졌는지,비겼는지 알려주는 텍스트이거나 저작자를 알리는 텍스트이다. re버튼은 게임 재시작을 담당할 위젯이다. winlb는 게임에서 몇 회 이겼는지 텍스트로 알려준다. 다음은 버튼의 아이콘으로 쓸 이미지에 대한 설명이다. 버튼은 (O,X,빈 것) 이렇게 세 가지의 이미지를 가지니까 이미지아이콘 객채 배열 imgs의 크기는 3으로 하였다. 그리고 main함수때와 같은 방식으로 이미지 사이즈를 조절하였다. 최종적으로 패널1,패널2를 윈도우에 삽입하였다. 패널1에 대한 위젯은 다 나타나겠지만, 패널2에 삽입된 것이 아직 없으므로 나타나지 않게 된다.
◆ Game 클래스 및 생성자 설명


public void GameStart() { // 게임 세팅을 담당함
	 win=count=0; // 카운트 및 win 초기화
	 panel2.removeAll(); // restart버튼 지우기 위해 위젯 다 지우기
	 
	  for(int i=0;i<bts.length;i++) 
		  bts[i].setIcon(imgs[2]);
	  
	  panel2.setBackground(Color.WHITE);
	  lb.setForeground(Color.black); 
	  lb.setText("Copyrightⓒ2019 Ahn Sung Hyun All rights reserved.");
	  panel2.add(lb);
	  
	  if(set==1) {
		  ran=(int)(Math.random()*9);
		  bts[ran].setIcon(imgs[1]);
		  count++;}
	  setVisible(true);
 }
◇ GameStart 메소드 (세팅) 
◇ 제목
◇ 제목

이 메소드에서는 위젯들 및 필드들을 세팅한다. 게임을 시작할 때나 재시작할 때 초기화해야 되는 변수,이미지 등을 담당한다. 일단 win필드같은 경우 게임에 대한 상황이 담긴 필드이다. win이 0이면 승자가 아직 결정 안 났다는 의미이고, 1이면 유저가 이겼다는 것이고, -1이면 컴퓨터가 이겼다는 것이다. 마지막으로 2이면 컴퓨터랑 비겼다는 것을 의미한다. count필드는 틱택톡 게임에서 버튼이 얼마나 클릭됐는지 저장하는 변수이다. 사람이나 컴퓨터가 버튼을 건들이면 이 변수 값을 1씩 오르게 된다. 이 두 변수들은 게임 시작,재 시작할 때 0 값을 가져야 하므로 0으로 초기화하였다. 다음은 panel2에 삽입된 위젯을 다 지웠다. 생성자만 호출됐을 땐, panel2에 삽입된 위젯이 없으나, 게임 첫 회와 게임 승부가 났을 때, panel2에 위젯이 삽입된다. 게임 도중과 게임 승부가 났을 때, 화면이 달라야 하는데 같은 panel2를 쓰는게 편하므로, 게임을 시작하면 위젯을 다 지우고 상황에 따라 세팅한다고 보면 되겠다. 다음은 bts버튼들의 아이콘을 모두 '빈 것(이미지)'로 만들었고 panel2의 배경을 흰 색으로 한 다음, lb의 글자 색을 검정색으로 만들었다. 이후 lb라벨에 저작자 표시가 오도록 세팅한 후 ,panel2에 lb를 삽입했다. 다음은 set이 1일 때 세팅해줘야 할 사항인데, 0부터 8까지 랜덤한 숫자를 ran필드가 갖게 하고 bts중 ran요소의 이미지를 'X'로 만들었다. 이후 count를 1올렸다. 이 사항은 컴퓨터가 미리 버튼은 클릭한 상황을 구현한 것이다.
◆ GameStart 메소드 설명

public void actionPerformed(ActionEvent e) { // 게임을 담당함
 	// TODO Auto-generated method stub
	 
	 if(e.getSource()==re) {
		 for(int i=0;i<bts.length;i++) 
				bts[i].setEnabled(true);  // 버튼 활성화
		this.GameStart();
	 }
	 
	 else { 
		// 클릭한 버튼 이미지 바꾸기
		idx=0;
		while(idx<9 && e.getSource()!=bts[idx]) 
			idx++;
		if(idx<9 && bts[idx].getIcon()==imgs[2]) {
			bts[idx].setIcon(imgs[0]); count ++;}
		
		if(count>=5) // 조건 검사 가능한 최소 카운트일 때 
			change_and_check(0); // 사람이 이겼는지 조건 검사
					
		// 컴퓨터가 버튼 선택을 한 것처럼 보이기
		if(set==1) {
			if(count!=9 && count%2==0 && win==0) {
				ran=(int)(Math.random()*9);
				while(bts[ran].getIcon()!=imgs[2])
					ran=(int)(Math.random()*9);
				bts[ran].setIcon(imgs[1]);
				count++;
			}
		}
		else {
			if(count!=9 && count%2!=0 && win==0) {
				ran=(int)(Math.random()*9);
				while(bts[ran].getIcon()!=imgs[2])
					ran=(int)(Math.random()*9);
				bts[ran].setIcon(imgs[1]);
				count++;
			}
		}
		if(win==0 && count>=5) // 조건 검사 가능한 최소 카운트일 때 
			change_and_check(1); // 컴퓨터가 이겼는지 조건 검사
 	}
  setVisible(true);
	
 	}
◇ 액션 메소드 (게임을 담당)
◇ 제목
◇ 제목

게임을 기능을 담당할 액션 메소드이다. 이 메소드는 이벤트가 오면 호출되므로 re버튼이나 9개의 이미지 버튼이 클릭되면 실행된다는 말이다. 이 메소드에서 하는 일은 re버튼이 오면 재시작, 이미지 버튼이 오면 (버튼 이미지 바꾸기-> 유저가 이겼는지 검사->컴퓨터가 버튼 선택->컴퓨터가 이겼는지 검사)의 순서로 프로그램이 진행된다. 먼저 이미지 버튼이 온 else문부터 살펴보겠다. 이미지를 바꿔야 되는데, 이 때 선형 탐색 알고리즘이 사용됐다. idx라는 bts의 인덱스로 쓸 변수를 0부터 8까지 올려가며 비교하는데, 이벤트를 실행하는데 기여한 버튼 참조변수와 같으면 이미지를 O로 바꾸는 소스가 되겠다. 물론 이미지가 (빈 것)일 때만 이 탐색은 성공하게 만들었다. 이미지가 바꼈으면 count를 1올린다. 다음은 유저가 이겼는지를 판단하기 위해 change_and_choice 매소드에 0을 주어서 호출하였다. 이러한 비교 메소드는 최소 count가 5이상일 때 실행되는게 맞다. bts가 O,X,빈 것(none),none,none,none,none,none,none인데 쓸데없이 이겼는지를 조사할 필요는 없다. 다음은 컴퓨터가 버튼 선택을 한 것처럼 보이는 소스인데, 아주 간단하다. 랜덤 변수 ran을 인덱스로 가지는 bts배열 원소가 None이미지면 X이미지로 바꾸고 아니면 랜덤 수를 다시 찾는 방식이다. 만약 이미지가 바꼈다면 컴퓨터가 클릭해서 바뀐 것처럼 보이므로, count를 1올리고 컴퓨터가 이겼는지 조사한다. 이 때는 change_and_choice메소드에 1을 주어서 호출한다. 이러한 알고리즘은 다음과 같은 조건일 때 진행된다. count가 9가 아닐 때(9는 모든 버튼이 클릭되서 이미지 바뀜) win이 0일 때, set이 1(컴퓨터 먼저)이라면 짝수일 때, set이 0(유저 먼저)이라면 홀수일 때. 
다음은 re가 이벤트로 올 때 벌어지는 상황이다. 게임이 끝나면 버튼들이 비활성화되는데, for문을통해서 다시 활성화시키고 GameStart메소드를 호출해서 게임을 다시 세팅한다.
◆ 액션 메소드 설명
◇ 제목
◇ 제목









◇ Check 메소드 (버튼 매치 및 조건 검사)
public void change_and_check(int c) {
	 
	// 전체 버튼 이미지에 따라 번호 설정 0->원, 1->엑스, 2->빈 거	
	for(int i=0;i<bts.length;i++) {
		if(bts[i].getIcon()==imgs[0]) 
			dec[i]=0;
		else if(bts[i].getIcon()==imgs[1])
			dec[i]=1;
		else
			dec[i]=2;
	}
	
	if(c==0) {
		// 이겼는지 조건 검사 
		for(int i=0; i+2<dec.length;i+=3) { // 가로 part
			if(dec[i]==0 &&dec[i+1]==0 &&dec[i+2]==0 ) // -> 이김				win=1;
			if(win!=0)
				break;
			}
		
		if(win==0) {
		for(int i=0; i+6<dec.length;i++) { 		// 세로 part
			if(dec[i]==0 &&dec[i+3]==0 &&dec[i+6]==0) // -> 이김				win=1;
			if(win!=0)
				break;
			}
		}
		
		if(win==0 && dec[0]==0 &&dec[4]==0 &&dec[8]==0) 		// 대각선 part -> 이김
			win=1;
		else if(win==0 && dec[2]==0 &&dec[4]==0 &&dec[6]==0) 
			win=1;
		else if(win==0 && count==9) // 비김
			win=2;
	}
	
	else if(c==1) {
		// 졌는지 조건 검사 
		for(int i=0; i+2<dec.length;i+=3) { 		// 가로 part
			if(dec[i]==1 &&dec[i+1]==1 &&dec[i+2]==1) // -> 짐
				win=-1;
			if(win!=0)
				break;
			}
	if(win==0) {
		for(int i=0; i+6<dec.length;i++) { 		// 세로 part
			if(dec[i]==1 &&dec[i+3]==1 &&dec[i+6]==1) // -> 짐
				win=-1;
			if(win!=0)
				break;
			}
		}
		if(win==0 && dec[0]==1 &&dec[4]==1 &&dec[8]==1) 		// 대각선 part -> 짐
			win=-1;
		else if(win==0 && dec[2]==1 &&dec[4]==1 &&dec[6]==1) 
			win=-1;
		else if(win==0 && count==9) // 비김
			win=2;
	}
	// 이기거나 지거나 비겼을 때 
	if(win==1 || win==-1 || win==2) {
		if(win==1) {
		lb.setText("게임 승리");
		lb.setForeground(Color.blue);
		winlb.setText("( 승리 횟수:"+(++winnumber)+" )");}
		
		else if(win==-1) {
			lb.setText("게임 패배");
			lb.setForeground(Color.red);
			winnumber=0;
			winlb.setText("( 승리 횟수:"+(winnumber)+" )");}
		
		else {
			lb.setText("게임 비김");
			lb.setForeground(Color.yellow);
			winnumber=0;
			winlb.setText("( 승리 횟수:"+(winnumber)+" )");}
		
		lb.setBackground(Color.WHITE);
		lb.setOpaque(true);
		
		for(int i=0;i<bts.length;i++) 
			bts[i].setEnabled(false);  // 버튼 비활성화
		
		panel2.add(winlb);
		panel2.add(re); }
 }
◇ 제목
◇ 제목


[bookmark: _GoBack]이번엔 유저가 이겼는지 졌는지 비겼는지 비교하는 메소드이다. 그 전에 dec배열 원소 값들을 생성할 필요가 있다. 이 작업을 하지 않으면 getIcon이 같은지를 비교해야 되는데, 그 작업이 번거롭기 때문이다. for문을 통해서 변수 i를 0에서 배열 크기-1까지 올리고, i를 인덱스로 하는 bts배열 원소가 가지는 이미지에 따라 dec배열의 요소에 값을 추가한다. dec배열도 인덱스를 i로 처리하니, bts버튼 배열과 dec배열은 매치가 된다. 다음은 유저가 이겼는지 검사하는 내용이다. 틱택톡에서 승부를 결정하기 위해선 모든 경우의 수를 찾아야 한다. 3*3이어서 해봤자 8개가 경우의 수 전부지만, if~else문 8개를 쓰기 보단, 규칙을 찾고 for문을 쓰기로 하였다. 일단 가로로 이기는 경우는 dec 인덱스 0,1,2혹은 3,4,5 혹은 6,7,8의 원소 값이 0이어야 한다. 이는 for문에서 i를 0부터 시작해서, 3씩 올리고 i+2가 dec의 크기보다 작을 때까지 반복해서 dec[i],[i+1],[i+2]가 모두 0인지만 확인하면 된다. 다음은 세로로 이기는 경우이다. 이땐 0,3,6 혹은 1,4,7 혹은 2,5,8 인덱스의 요소가 0이면 이기게 된다. 이는 for문에서 i를 0부터 시작해서, 1씩 올리고 i+6가 dec의 크기보다 작을 때까지 반복해서 dec[i],[i+3],[i+6]이 모두 0인지만 확인하면 된다. 마지막으로 대각선으로 이기는 경우이다. 이 때는 0,4,8이나 2,4,6 인덱스의 요소가 0이면 이기면 된다. 하지만 따기 규칙이 보이지 않으니 if~else문을 주었다. 만약 유저가 졌는지를 알아보려면 dec원소 값이 0인지를 확인하는게 아니라, 1인지를 확인하면 되겠다. 만약 유저가 비겼는지를 알아보려면 count가 9면서 이기지도 않고 지지도 않아서 win이 쭉 0이면 되겠다. 위 방법이 틱택톡에서 결과를 알아보는 방법이다. 만약 이기거나 지거나 비겼다면 panel2에 들어가는 lb라벨을 저작자 표시가 아닌 승부 결과 텍스트로 바꾼다. 그리고 게임이 끝났으니, 버튼들을 비활성화한 뒤, Main에서 만든 re(재 시작)버튼을 panel2에 삽입해서 사용자가 볼 수 있게 한다. 추가로 winnumber변수를 조정해서 게임이 끝나면 승리 횟수가 나오게 만들었다. win이 1일 때만 winnumber가 올라가고 win이 -1,2가 오면 0으로 초기화하게 만들었다.이 winnumber는 winlb에서 텍스트 역할을 한다. 그래서 setText를 하고 winlb를 패널에 추가하였다.
◆ Check 메소드 설명
◇ 제목
◇ 제목


 『    프로그램 전체 소스는 txt파일에 따로 있습니다    』
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