INFORMATIQUE — Mias2— TP 6,7 et8
Un jeu d’échecs

Récupérationdesfichiers

Lesfichiersutilisésdansce TP sontdisponibleslande répertoird nf o M as- SM\Java\TP6
- 8 surj upi t er . Cerépertoirecontientlesfichierssuivants;

Nom du fichier Contenudu fichier
I nt erfaceEchi qui er. j ava | laclassequi définitl'interfacedu jeu d’échecs
Echi qui er.java la classequi définitle modéledel’échiquier
Pi ece. java la classequi modéliseunepiecedu jeu
Tour. java la classequi définit unetour (blancheou noire)

Pourfinir, ce répertoirecontientaussiun sous-répertoiré mages danslequelsontregroupésles
imageseprésentariesdifférentegiéces.

Avantde commencea travailler, il vousfautcopierlesfichiers. j ava dansun répertoirequi
vousestpropre.Pourcela,effectuezlesopérationsuivantes

1. créezun nouveaurépertoireTP6- 8 dansle répertoireJava de votre répertoirepersonnel
Z);

2. copiezlessixfichiers. j ava dej upi t er dansvotrerépertoireTP6- 8 (utilisezlesraccour
cisCtrl-CetCtrl -V, oucliquezsurle boutondroit et sélectionneteslibelléscopi er et
col ler);

Lesfichiersimagesn’ont pasbesoin,quanta eux, d’étre copiés.En effet, vousn’allez pasles mo-
difier. De plus, si chacund’entre vous les copie, vous utiliserez (en totalité) plus de 600 kO sur
j upi t er, qu’il estpossibled’économiserPourcela,il sufit de créerdansvotrerépertoireTP6- 8

unlien (appeléraccourci sousWindows) versle répertoire mages dej upi t er . Celien peutétre
crééparle menucontetuel (obtenud’un clic surle boutondroit de la souris)de votre répertoire
TP6- 8.

Celaétantfait, vouspouwezlancerEnacs.

Objectifs de I'application

Dansce TP, nousvousproposongle réaliserun jeu d'échecssurordinateurCe jeu représentera
un échiquiersurlequell’utilisateur pourradéplaceles piecesaffichées/) ordinateurvérifiantquele
déplacementespectdesreéglesdu jeu.

La partiegraphiqueestfournie danslesfichiersindiquésci-dessusyousdevezréaliser’implan-
tationdesreglesvérifiantle déplacemente chacuneadespiéces.

Exercicel : Définition despieces

Dansnotre application,chaquepiéceestun objet défini par sacouleuret I'image le représen-
tant. Le type d’une piéce(pion, tour, cavalier, fou, reineou roi) estquanta lui donnéparla classe

o



d’instaciationdel'objet associé eneffet, la classePi ece estuneclasseabstraitgaucunobjetdece
type ne peutétrecréé),dontla méthodede profil bool ean depl acenent Val i de(int 1d,
char cd, int la, char ca) doitétredéfinie.

Cetteméthodeindiquessi la piecepeutse déplacerepuisla positionde départ(1 d, cd) (a
l'intersectiondela ligne | d etdela colonnecd) jusqu’ala position( | a, ca), enrespectantes
reglesde déplacemenassociéea cetype de piéce.La validité despositions(leur appartenancau
plateaudel'échiquier)ainsiquela la présencel’autrespiécessurle cheminassocié@audéplacement
sontgérésparl’échiquier(dansla classeEchi qui er ).

Définissedesdifférentegiécesdujeud’échecdela mémefaconquecelaaétéfait pourlatour:
pour chacunejl sufit de définir le constructeufen utilisantcelui de la classePi ece) ainsiquela
méthodadepl acenent Val i de defaconaveérifierle respectesréglesdedéplacementssociées
acetypedepiéce.On pourraignorerle casdu Roque qui estun peucompliqué.

Remarque: lerésultatdela méthodedepl acenent Val i de nedépendenfaitquedutypedela

piece,doncdela classal’instaciationou cetteméthodeestdéfinie.Cetteméthodedevrait parconsé-
gquentétre définiecommestatique .Cependantcelan’est paspossiblepour desraisonstechniques

uneméthodesurchageantuneméthodeabstraitene peutpasétrestatique(incompatibilitéde gestion
auniveaudu compilateur).

On peutparcontredéfinir uneméthodestatiqueet appelercelle-cidansla méthodedepl ace-
nment Val i de. C'estcequi aétéfait dansla classelTour . Il fautcependanttiliser unautrenomde
méthodepourdifférenciercelle-cidela méthodedepl acenent Val i de: lesdeuxontlesmémes
parametre$mémenombreet types)etle mémetype deretour

On peutalorsutiliser la méthodestatiquesanscréerd’objet de ce type. Ainsi, un déplacement

pourunereinepourravalidés'il correspondun déplacementalide pourunetour ou unfou, cequi
s'écrit:

Tour . depl acenent Aut hori se(l i gneDepart, col onneDepart, ligneArrivee,
col onneArrivee) || Fou.depl acenent Aut hori se(ligneDepart, col onneDe-
part, ligneArrivee, colonneArrivee).

Exercice?2 : Prise en comptedesautrespiéces

Lorsquel’échiquier contientplusieurspiecesun déplacement’estvalablequesi:

— aucunepiécenesetrouwe surle cheminassoci@udéplacementexceptépourlescavaliersqui
peuentsauterau-dessud’autrespieces) et

— la cased’arrivée ne contientpasune piécede la mémecouleurquela piécese déplagant si
cettecasecontientunepiéced’une autrecouleur cettepiéceestalorsprise.

Quelleméthoddaut-il modifierdansla classeEchi qui er pourvérifierle premierpoint? Cette
méthodepeutétre définie par une boucle,ou en calculantle cheminparcourusousla forme d’'une
liste depiécesgui seraensuiteparcourue.



Exercice 3 : Finir le jeu d’échecs

Pourterminerunepremiéreversiondujeu d’échecsijl fautplacerlespiécesaudéhut dujeu, puis
vérifier quelesdéplacementsorresponderdlternatvementaucampblancou noir (lesblancsjouant
lespremiers).

Quefaut-il rajouterala classeEchi qui er pourvérifier cedernierpoint?

Exercice4 : Une assistanceau jeu

On souhaitemaintenanimontrer lorsqu’unepiéceestsélectionnégour se déplacertoutesles
positionsou elle peutaller.

Quellessontlesdifférentefaconsdonton pourraitdéfinir unefonctionposi t i onsVal i des
donnantla liste de cespositions? Quelle estla facondemandante moins de calculs? Ajoutez la
fonctionposi ti onsVal i des pourchacunelespiéces.

Commentettefonctionpeut-elleétreutiliséedansla classd nt er f aceEchi qui er pourob-
tenirle comportemendécritplushaut? Effectueziesmodificationsnécessairegt testeze résultat.



