Szilassi Lajos:
Szubjektiv megjegyzések a
Tic-Tac-Toe3D

nevil jatékhoz.

Ezzel a jatékkal el0szor 1966-ban talalkoztam. Demonstracids program volt a Wang 2200/C
nevll asztali (!!!) szamitogépen, amelyet akkor kapott a Szegedi Tanarképzd Fdiskola
Matematikai Tanszéke.

Ma mar technikatorténeti adatnak tekinthetd, hogy abban az id6ben még a szobanyi méretli
,»hagy” szamitogépek korat éltiik, Szegeden minddssze egy ilyen volt, ,,a” Minszk22.

A ,,szobanyi”, és az ,,asztali”” szamitogép 1976-bol

Ezért szenzacionak szamitott, hogy egy szamitégép elfér egy asztalon ill. maga a
tranzisztorokat tartalmazé boérondnyi méreti gép az asztal alatt. A BASIC nyelven
programozhat6 gép 16 KB kapacitisu volt. Soronkénti interpreterrel miikodott: azaz minden
utasitast minden felhasznalaskor le kellett forditania.

2006-ban Atlantdban a Martin Gardner 94. sziiletésnapjat tinnepld G4G7 konferencian az
egyik eldadd ismertette a sajat ,rendkiviil szellemes” o&tletét arrdl, hogy miként lehet
megtanitani a szamitogépet erre a jatékra. Nem hozzészolasként, hanem késobb,
négyszemkozt mondtam el neki, hogy miként taldlkoztam ezzel 1976-ban.

Ugyanezt az algoritmust alkalmaztuk egykori tanitvanyommal késébbi munkatarsammal Sods
Gaborral, amikor atirtuk a programot a Commodedore 16-0s gépre.
http://plus4world.powweb.com/software/Terbeli_Amoba

A Tic-Tac-Toe3D jaték egy valoban szellemes, igen egyszerli algoritmussal mikddik.

Ezt az algoritmust hasznalja az itt bemutatott jatékprogram is, amelyet az Euler3D
kifejlesztéje Petrdé Tamas irt, miutan az Euler3D programban készen alltak a 3D-s
megjelenités eszkozei.

A jaték lényege, hogy felvaltva kell megjelolni egy-egy racspontot. Az nyer, aki elébb meg
tud jelolni négy, egy egyenesre esd pontot.

Olvasoinkra bizzuk a nyerd stratégia kidolgozasat, valamint azt, hogy kitalaljak, vajon milyen
algoritmus alapjan dolgozhat a program.

Vajon meg lehetne-e GeoGebraban (is) irni ezt a jatékot? Nem azért, hogy tal licitaljuk az
internetes valtozatot, hanem azért, hogy megmutassuk a programnak ezt a lehetdségét is.

Itt egy (talan) lehetséges kezdeményezés a megjelenitésre. Kocka 4x4.ggb Jol ki lehetne
hasznalni, hogy ha egy pontot Uigy akarunk felvenni, hogy az essen egyre valamelyik
racsponttal, akkor megjeldli azokat a szakaszokat, amelyre ez a pont illeszkedne. Ez egy jo
térszemlélet fejlesztd lehetdségnek tlinik.




