
INFORMATIQUE — Mias2 — TP6, 7 et 8

Un jeu d’échecs

Récupérationdesfichiers

LesfichiersutilisésdansceTPsontdisponiblesdansle répertoireInfo Mias-SM
�
Java

�
TP6

-8 surjupiter. Cerépertoirecontientlesfichierssuivants:

Nom du fichier Contenudu fichier
InterfaceEchiquier.java la classequi définit l’interfacedu jeu d’échecs
Echiquier.java la classequi définit le modèledel’échiquier
Piece.java la classequi modéliseunepiècedu jeu
Tour.java la classequi définit unetour (blancheou noire)

Pour finir, ce répertoirecontientaussiun sous-répertoireimages danslequel sont regroupésles
imagesreprésentantlesdifférentespièces.

Avant de commencerà travailler, il vousfaut copierles fichiers.java dansun répertoirequi
vousestpropre.Pourcela,effectuezlesopérationssuivantes:

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

2. copiezlessix fichiers.java dejupiter dansvotrerépertoireTP6-8 (utilisezlesraccour-
cisCtrl-C etCtrl-V, ou cliquezsurle boutondroit et sélectionnezleslibelléscopier et
coller) ;

Lesfichiersimagesn’ont pasbesoin,quantà eux,d’êtrecopiés.En effet, vousn’allez pasles mo-
difier. De plus, si chacund’entre vous les copie,vous utiliserez(en totalité) plus de 600 kO sur
jupiter, qu’il estpossibled’économiser. Pourcela,il suffit decréerdansvotrerépertoireTP6-8
un lien (appeléraccourci sousWindows) versle répertoireimages dejupiter. Celien peutêtre
créépar le menucontextuel (obtenud’un clic sur le boutondroit de la souris)de votre répertoire
TP6-8.

Celaétantfait, vouspouvezlancerEmacs.

Objectifs de l’application

DansceTP, nousvousproposonsderéaliserun jeu d’échecssurordinateur. Cejeu représentera
un échiquiersurlequell’utilisateur pourradéplacerlespiècesaffichées,l’ordinateurvérifiantquele
déplacementrespectelesrèglesdu jeu.

La partiegraphiqueestfourniedanslesfichiersindiquésci-dessus,vousdevezréaliserl’implan-
tationdesrèglesvérifiantle déplacementdechacunedespièces.

Exercice1 : Définition despièces

Dansnotreapplication,chaquepièceestun objet défini par sacouleuret l’image le représen-
tant.Le typed’une pièce(pion, tour, cavalier, fou, reineou roi) estquantà lui donnépar la classe
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d’instaciationdel’objet associé: eneffet, la classePiece estuneclasseabstraite(aucunobjetdece
typene peutêtrecréé),dont la méthodede profil boolean deplacementValide(int ld,
char cd, int la, char ca) doit êtredéfinie.

Cetteméthodeindiquesi la piècepeutsedéplacerdepuisla positionde départ(ld, cd) (à
l’intersectionde la ligne ld et de la colonnecd) jusqu’àla position(la, ca), en respectantles
règlesdedéplacementassociéesà cetypedepièce.La validité despositions(leur appartenanceau
plateaudel’échiquier)ainsiquela la présenced’autrespiècessurle cheminassociéaudéplacement
sontgérésparl’échiquier(dansla classeEchiquier).

Définissezlesdifférentespiècesdujeud’échec,dela mêmefaçonquecelaaétéfait pourla tour:
pourchacune,il suffit dedéfinir le constructeur(enutilisantcelui de la classePiece) ainsiquela
méthodedeplacementValide defaçonàvérifier le respectdesrèglesdedéplacementassociées
àcetypedepièce.On pourraignorerle casdu Roque,qui estun peucompliqué.

Remarque: le résultatdela méthodedeplacementValidenedépendenfait quedutypedela
pièce,doncdela classed’instaciationoùcetteméthodeestdéfinie.Cetteméthodedevrait parconsé-
quentêtredéfiniecommestatique.Cependant,celan’estpaspossiblepourdesraisonstechniques:
uneméthodesurchargeantuneméthodeabstraitenepeutpasêtrestatique(incompatibilitédegestion
auniveaudu compilateur).

On peutparcontredéfinir uneméthodestatiqueet appelercelle-cidansla méthodedeplace-
mentValide. C’estcequi aétéfait dansla classeTour. Il fautcependantutiliserunautrenomde
méthode,pourdifférenciercelle-cidela méthodedeplacementValide : lesdeuxont lesmêmes
paramètres(mêmenombreet types)et le mêmetypederetour.

On peutalorsutiliser la méthodestatiquesanscréerd’objet de ce type.Ainsi, un déplacement
pourunereinepourravalidés’il correspondàundéplacementvalidepourunetourouun fou, cequi
s’écrit:
Tour.deplacementAuthorise(ligneDepart, colonneDepart, ligneArrivee,
colonneArrivee) || Fou.deplacementAuthorise(ligneDepart, colonneDe-
part, ligneArrivee, colonneArrivee).

Exercice2 : Prise en comptedesautrespièces

Lorsquel’échiquiercontientplusieurspièces,undéplacementn’estvalablequesi :

– aucunepiècenesetrouvesurle cheminassociéaudéplacement(exceptépourlescavaliersqui
peuventsauterau-dessusd’autrespièces),et

– la cased’arrivéene contientpasunepiècede la mêmecouleurquela piècesedéplaçant; si
cettecasecontientunepièced’uneautrecouleur, cettepièceestalorsprise.

Quelleméthodefaut-il modifierdansla classeEchiquier pourvérifier le premierpoint?Cette
méthodepeutêtredéfiniepar uneboucle,ou en calculantle cheminparcourusousla forme d’une
liste depièces,qui seraensuiteparcourue.



Exercice3 : Finir le jeu d’échecs

Pourterminerunepremièreversiondujeud’échecs,il fautplacerlespiècesaudébut dujeu,puis
vérifierquelesdéplacementscorrespondentalternativementaucampblancounoir (lesblancsjouant
lespremiers).

Quefaut-il rajouterà la classeEchiquier pourvérifier cedernierpoint?

Exercice4 : Une assistanceau jeu

On souhaitemaintenantmontrer, lorsqu’unepièceestsélectionnéepour sedéplacer, toutesles
positionsoù ellepeutaller.

Quellessontlesdifférentesfaçonsdonton pourraitdéfinir unefonctionpositionsValides
donnantla liste de cespositions? Quelleest la façondemandantle moinsde calculs? Ajoutez la
fonctionpositionsValides pourchacunedespièces.

Commentcettefonctionpeut-elleêtreutiliséedansla classeInterfaceEchiquier pourob-
tenir le comportementdécritplushaut? Effectuezlesmodificationsnécessaires,et testezle résultat.


