Tic-Tac-Toe játék
Tesztelői leírás:

A játék írása közben is folyamatosan történt tesztelés:
A játékos lépésének bekérése emiatt lett így megoldva. Karaktert várunk be, és rögtön meg is vizsgáljuk. Nem fogad el a program semmilyen más értéket, csak a 0-9 közötti számokat. Hibás adatbevitel esetén egyszerűen kiírja a program újra a kérdést egy ’\r’ karakterrel. Ezzel a hibás adatbevitelt minimálisra csökkentettem. Nem tudtam és mások sem ezzel „kiakasztani” a programot, ami persze nem jelenti azt, hogy nem lehet.
A kiíratásnál volt még egy rövid teszt, amikor az alapTábla tömb elemeinek függvényében lecserélem a kiírt sorok megfelelő részeit. Ez, gyakorlatilag a második kísérletre sikerült is.
A teljes játék tesztelése úgy zajlott, hogy a „kész” játékkal több partit is játszottunk. Gyakorlatilag a „lépésgenerátor” által visszaadott értékeket kellett „behangolni”.
A kezdeti értékek (miután a sorok, oszlopok, átlók adott értékek összeadódnak) nem voltak megfelelők, hiszen minden vizsgálatnál a középső elem +6 értékkel, a sarokban lévő elemek pedig +2 értékkel szerepeltek. Emiatt a számítógép lehetséges győzelmét és az erős fenyegetettséget (2 jele van már a játékosnak egy sorban és a harmadik üres) jóval magasabbra kellett állítani, mert időnként „elnézett” bizonyos lépéseket.
A jelenlegi verzió már megfelelően játszik, vagy győz, vagy döntetlent ér el (ami megfelel a matematikai valószínűségnek). 
[bookmark: _GoBack]Sajnos, tegnap jelezte egy osztálytársam (akinek többek között elküldtem tesztelésre a programot), hogy egy fajta módon le lehet győzni a programot. Miután erről csak tegnap szereztem tudomást, ennek kijavítására már nem volt idő.



