BiL-113 Bilgisayar Programlama - 1

Odev - 3

Verilig Tarihi: 27.10.2010

Teslim Tarihi: 10.11.2010 (Saat: 23:59)

Teslim Sekli: AdSoyadOdev3.rar (veya zip) dosyasina 6devinizi paketleyip, kdursun@etu.edu.tr adresine konusu tam
olarak “[bil113] odev3” olacak sekilde e-posta’ya dosyay1 ekleyerek gonderiniz.

Kurallar: Geg gonderilen ve teslim gekline uymayan 6devler kabul edilmez. Kopya kesinlikle yasaktir, kopya veren ve
alan ogrenciler 6devden 0 alirlar ve ayrica iiniversite disiplin yonetmeligi kurallar1 bu égrencilere uygulanir.

Bu 6devde iki oyuncunun birbirleri ile bir cesit sadelestirilmis satrang oynayabilmelerini saglayan bir program yazacaksiniz.
Satrancin nasil oynandigim bilmiyorsamz internette bunun icin bolca kaynak mevcut.! Yazacagimz programda asagida
belirtilenler diginda satrancin biitiin kurallari/hamleleri gegerli olacak:

e En passant (Gegerken Alma): Piyonlarin gegerken alma hamlesi sadelestirilmis satrancimizda olmayacak.
e Castling (Rok) : Sah ile kalenin 6zel bir hamlesi olan rok hamlesi de gegerli degil.

e Saat: Hamlenin yapilmasinda bir zaman smirlamas: yok.

Satrang tahtasi bildiginiz gibi 8x8 lik bir griddir ve agsagidaki sekilde numaralandirilir:
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Taglarin oldugu pozisyonlar da bu numaralandirmaya gore isimlendirilir; a4, b2, c¢7 gibi.
Nasil yazacaksiniz?

Yazacaginiz kod asagida verilen kurallara uygun yazilmalidir.

1. Her bir tas icin ayr1 bir siif (class) tanimlayimiz. Bu smiflarin her birinde tasla ilgili 6zelliklere (tagin tahtadaki
yeri vs.) ek olarak checkMove isminde bir iiye metod olmali ve bu metod agaidaki baghga sahip olmaldir.

public boolean checkMove(char([][] T,int x, int y)

Bu metodun temel olarak yapmasi gereken gey tagimizin satrang kurallar igerisinde T tahtasinda (x,y) koordinath
noktaya hareket edip edemeyecegini kontrol etmektir. Hareket edebiliyorsa true edemiyorsa false dénmelidir. T ¢ok
boyutlu bir dizidir ve satrang tahtasinin o anki durumunu igerecektir. Tahtay1 bu iki boyutlu karakter dizisinde
nasil tutacagimz siz belirleyeceksiniz. T dizisinin igeriginin bu metod i¢inde degismemesi gerektigine dikkat edin.

2. Satrang tahtasimn herhangi bir andaki durumunu tutan Board isimli bir simf (class) tammlayimmz. Yukaridaki
checkMove metoduna gonderilen T dizisi bu sinifin iginde tutulmalidir. Bu sinifin iginde step isminde bir metod
olmali ve bu metod asagidaki gibi bir bagliga sahip olmalidir.

public void step()

T dizisinin diginda, yukaridaki tas siniflarindan olugturacagimz nesneler de yine bu sinif iginde tanimlanmalidir.
Bu metod, su adimlardan olusgur: 1) siradaki oyuncudan yeni hamleyi al, 2) hamlenin dogru olup olmadigini kontrol
et, 3) dogru ise hamleyi gerceklestir, degilse bir hata mesaji verip aym kullanicidan tekrar hamle iste.

Hamle tabi ki kars: tarafin tasin yeme ile de sonuglanabilir. Bu durumda oyunun bitip bitmedigi (yani yenen tagin
sah olup olmadig1) kontrol edilmelidir. Eger oyun bittiyse oyunu hangi tarafin kag hamlede kazandigi ekrana basilip
cikilmahdir.

1Ornegin : http://satranc.tr.net/kurallar.html



Kullanicidan hamleyi alma

step metodu her ¢aligtiginda siradaki oyuncuya bir sonraki hamlesini sorar. Oyuncu da hamlesini, genel kullanimdan biraz
farkli bigimde, su sekilde girmelidir:
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Bu girdi, “b3’deki tas1 e6’ya hareket ettir” anlamina geliyor. b3’te hangi tagin oldugu, e6’ya hareket edip edemedigi vs.
gibi sorular1 programinizin ¢ézmesi gerekiyor.

Hareket hamleleri diginda piyon kars: kenara ulastiginda gergeklesen bir terfi (promotion) hamlesi var biliyorsunuz. Bunun
i¢in de girilmesi gereken hamlenin format: asagidaki gibi olmalidir:

d7 d8 vezir

Bu girdi de, “d7’de bulunan piyonu d8’e hareket ettir ve vezire terfi et” anlamina geliyor. Vezire ¢evirmek zorunda
degilsiniz elbette, sah diginda herhangi bir tasa terfi edebilirsiniz. Terfilerde bir sinir yok; yani 8 piyonunuzu da vezire
gevirip zaten elinizde bulunan vezirle beraber 9 vezire ulagabilirsiniz.

Tahtay1 goriintiileme

Caligtirilan her adimdan sonra (step metodu) tahtanin son durumunu ekranda goriintiileyeceksiniz. Tahtay: gortintiilemek
i¢in kullanacagimiz ChessBoard adindaki sinifi biz saglayacagiz. Bu sinif tipinde bir nesne olugturdugunuzda Sekil 1(a)’daki
gibi bir pencere agilacak ve programiniz caligtig: siirece ekranda kalacak.

Sekil 1: ChessBoard siifinin ¢iktisi

Bu smifin, taglari goriintiilemek ve yerini degistirmek i¢in kullanacagimiz iki adet metodu var:

public void putIcon(int x,int y,String s,char c)
public void removeIcon(int x,int y,String s,char c)

putlcon metodu s dizgisi iginde tipini verdiginiz, rengi ¢ olan tasi (x,y) koordinatina gizecek. Yani, drnegin,

putIcon(3,4,"kale",’b’);
putIcon(2,6,"fil",’s’);

satirlary, tahtay1 Sekil 1(b)’deki duruma gevirir. (Buradaki koordinatlarla satrang tahtasi numaralandirmasi arasindaki
farka dikkat edin)



removelcon ise tam tersini yapip verilen noktadaki tas: tahtadan silecektir. Siyah bir kale koymak iginse ¢ parametresini
’s’ olarak gagirmaniz gerekiyor.

Bu metodlarda kullanabileceginiz taglarin isimleri: piyon, kale, at, fil, vezir ve sah (s ile).

ChessBoard smifinin diizgiin galigabilmesi igin saglayacagimiz resim dosyalarini, main metodunuzun oldugu sinifin ismi
Odev3 ise,

$EclipseWorkSpace\Odev3\bin

klasorii altina kopyalamaniz gerekiyor. Buradaki $EclipseWorkSpace sizin daha onceden tamimladigimiz eclipse galigma
klasoriiniiz (work space).

Ornek calisma
Asagida en bagindan itibaren oyunun ilk 4 hamlesini gsteren caligma 6rnegi var. Burada beyaz oyuncu 2, siyah oyuncu

da yine 2 hamle yapmig oluyor.
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Oyuna beyaz baglayacak.
Beyazin hamlesi : c2 c4



@] @ Bill13 Satrang [ORD] @

Siyahin hamlesi : g7 g6
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Beyazin hamlesi : cl e3
Gegersiz hamle.
Beyazin hamlesi : bl a3



@ @ Bill13 Satrang [ORD] @

Siyahin hamlesi : c6 c4
Gegersiz hamle
Siyahin hamlesi : a8 ab
Gegersiz hamle
Siyahin hamlesi : f8 h6é

@ BilL13 Satrang <2> e

Bir oyuncu gahini kaybettiginde agsagidaki ¢iktiy1 verip programi kapatabilirsiniz. Agagida beyaz oyuncunun kazandigi
oyunda yaptig1 hamle sayis1 goriintiileniyor.

Beyaz 57 hamlede kazandi.



