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Spiel

[ position: Fosition
= owner: Gui
E zpieler. Spieler(]

Position
E augen: int
E augenZumme: int
EamZug:int

Gui

E =spiel: Spisl

= jLabell: JLakel

E TextFieldAugen: JTextField

E jLabelZ: JLakel

E jTexFieldAugensumme: JTextField
= jLabel3: JLakel

B TextFieldAmZug: JTextField

= jButtan1: JButtan

E jLabeld: JLakel

E TextFieldZielzahl: JTextFiald

B Spiel{owner: Gui)
& Spiel(startzahl: int, zielzahl: int, stadspieler: int, owner: Gui)

El zielzahl: int

C}‘“@Puaitiunﬂ

i Fosition(augen: int, spieler: int, zielzahl: int)

i starten(): void

Spreler

@ Guiltitle: String)

i#Buttan1_ActionPerformed(evt ActionEwent): void
i ausgabe(position: Position): void

i mainfargs: String[]): woid

¥ sowalvgbdachanbosion Faaiogt w

& augen(): int

# augenSummel): int

@ amZugl): int

@ zielzahl): int

# zugAusfuehren(zug: inf); woid

# zulaessigizug: int): hoalean
@ folgeFPosition(zug: int): Fosition
# spielendeErreicht(): hoaolean

ComputerSpieler

Fl suchtiefe: int
= zug:int
[El owner: JFrame

e Computerspielerfowner: JFrame. maximalezuchtiefe: inf)
= bhewertungsfunktion{position: Position): int

= negamax(position: Fosition, tiefe; int): int

@ =spielzughachen(pasition: Position): int

.

[El owner: JFrame

MenschSpieler

& MenschSpieler(owner: JFrame)
@ =pielzughachen(pasition: Position): int




