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BEVEZETES

A Java nyelv lehetOségeit egy alkalmazason keresztiil szeretném bemutatni. Ez az alkalmazas
egy jaték: a sakk. A sakk - egyes felmérések alapjan - Eurdpdban a legjobban elterjedt
tarsasjaték. Max Weiss német sakkozé szerint a sakk a tarsasjatékok kiralya.

Az alkalmazas képes a szabdlyos sakkjatszmak lejatszasat lehetévé tenni, jatszmakat
lementeni, beolvasni, igy mas sakk programokkal kommunikalni, képes 1épésajanlatot tenni.
A sakk egy kétszemélyes tablas jaték. Kétszemélyes, tehat vagy mindkét személyt mi
iranyitjuk, vagy az egyiket vagy mindkettdt a gép. Ehhez nagyon nagy segitséget nyjtanak a
mesterséges intelligencidban a 1épésajanlé modszerek. Mivel ,,Mesterséges Intelligencia 1.”
targyban tanultam ezeket a mddszereket, és akkor ezeket Java nyelven valositottam meg, igy
ezeket alkalmazni nem jelentett gondot. A program, mivel csak szabalyos lépést enged
megtenni, és lehetdségiink van egy nem tal erds ellenféllel (szamitdgép) szemben jatszani, igy
a kezdo, sakkot nem ismerd jatékosnak segit megtanulni a sakkot. A gép és ember kozotti
kommunikéciot Javaban a legegyszeriibb az inditdskor megadni paramétereken keresztiil, de
mivel itt interaktivan, a jaték kdzben is kell lizeneteket valtani, igy grafikus feliileten keresztiil
lehet kommunikalnunk a programmal. A tabla és babuk megjelenitése is grafikusan torténik.
Ezt a java.awt €s java.swing csomagbeli osztilyok segitségével valositom meg. Az egyes
jatszmak lementése fajlba és a beolvasasa fajlbol torténik, igy I/O miiveleteket is kell kezelni,
ezt java.io csomaggal végzem. Ezenkiviil elengedhetetlen a java.util csomag néhany
osztalyanak hasznalata.

Latszik, hogy egy jaték megvalositasahoz a Java nyelv tobb részét is hasznalni kell, és mivel
ez a sakk egy bonyolult jaték, igy nem csak a megjelenitésre, kommunikéciora, 1/O
miuveletekre kell nagy hangsulyt fektetni, hanem magara a jatékra, a jatékszabalyok korrekt és
preciz megvalositasara is. Ezért talaltam jonak a sakkot mint jatékprogramot megvaldsitani
Java nyelven a diplomamunka keretein beliil. A dolgozatot két részre osztottam: az elsd
fejezet a programhoz egy felhasznaloi leirds, mig a mésodik fejezet a tovabbfejlesztéshez egy

fejlesztoi leirast tartalmaz.



1. FEJEZET

Sakk program

Mivel a program egy sakkjaték, ezért a sakkot mint jatékot ismertetem'. A sakkot egy 8 x 8
tablan jatszak, a tablan a mezOk kétféle szinliek lehetnek (vilagos, sotét), ezek felvaltva
vannak. A tabla oszlopai az angol ABC els6 8 nagy betlijével (A-H) vannak megjeldlve, a
sorai 1-8-ig vannak szdmozva. A jatékot ketten jatszak, az egyik fehér (vilagos) babukkal, a
masik fekete (sotét) babukkal rendelkezik. 6 fajta babu létezik: kiraly, kirdlynd, bastya, futd,
16, paraszt. Egy jatékos egy kirallyal, egy kiralyndvel, két bastyaval, két futoval, két 1oval és
nyolc paraszttal rendelkezik. A jaték elején ezek helye a tablan adott. A tablat tgy kell

elhelyezni, hogy a fehérrel jatszo jatékosnak a jobb keze fel6li sarkon talalhaté mezd vilagos

legyen. A jatékot mindig a fehér kezdi.

A vilagos Kivetkezik lépni

Lépés:
L[l
T+

‘ Adott allas megadasa |

Mentés

| |
‘ Megmyitas |
| |

< || < |[ = || =

N W R 1 3 ~ D
N W R o1 3 ~ DO

1 ‘ Automatikus lépeés |

kezdo allas

" http://www.jatek.hu/szabalyok/hlp_sakk.html



A jatékban a felek egymas utan kovetkeznek 1épni. Egyetlen babuval sem Iéphetiink le a
tablardl, nem léphetiink olyan mezdére, melyen azonos szinli mdsik béabu taldlhatd, ha
ellentétes szinli babu all ott, akkor lelitheti (kivéve a kiralyt), az odalépéssel egyidejlileg az
ellenfél babujat az adott mez6rdl eltavolitja. Egy babu tdmad egy mez6t, ha oda szabalyosan
Iéphet, ha a tamadott mezon az ellenfél kiralya van, akkor sakkot adtunk. A jaték célja, hogy
az ellenfél kirdlyat olyan helyzetbe hozzuk, hogy legalabb egy babuval tdmadva legyen a
kiraly (sakk), és ezt ne tudja haritani, ekkor az ellenfél mattot kapott, és mi megnyertiik a
jatékot. Ha nincs tamadva az ellenfél kiralya, de csak olyan ,,szabalyos” 1épést tudna tenni az
ellenfél, melyben a kiraly tdmadasba keriil, ekkor pattal zarodik a jaték, és dontetlen az
eredmény. Négyféle eredménye lehet a jatéknak: fehér ad mattot (1-0), fekete ad mattot (0-1),
patt (1/2-1/2), és kozos megegyezéssel abbahagyjak a jatékot (*).

Eo&X

A vilagos Kivetkezik lépni

Lépés:
T
T+

‘ Adott allas megadasa |

Mentés

| |
‘ Megmyitas |
| |

< [ < |[ = || =

N W R o1 3 ~ DO

1 ‘ Automatikus lépeés |

Sakk Matt! Eredmérmy : 0-1

sotét nyert



Babuk
A babuk részletes ismertetése:

e Kiraly: Angolul king. Kétfajta szabalyos 1épést tehet: 1éphet barmely szomszédos
mezdjére, ha azt nem tdmadja az ellenfél, illetve azon megegyezd szinii babu nem
talalhato, a masik fajta 1épés a sancolds. A sancolds egy kiilonleges 1épés, a kiraly
vizszintesen két mezo6t oldalra 1ép, az atlépett mezdére pedig a 1épés iranyanak
megfeleld sarokban talalhato bastya kertil. Ennek a 1épésnek a feltétele, hogy a kiraly
még nem lépett, a bastya sem, a kiraly és a bastya kozotti mezdk iiresek, valamint
ahova 1ép és az ,.atlépett” mezd az ellenfél altal nincs tamadva. A sancoldsnak két
fajtaja létezik, rovidsanc: amikor a kirdly a hozza kozelebbi bastya iranydban sancol,
¢és a hosszlisanc: a tavolabbi bastya irdnyaban torténik a sancolds. Nem lehet olyan

Iépést tenni, mellyel a kirdly magat iités ald helyezné. Lépésmegadasnal a kirdly

roviditése: K.

M
A vilagos Kivetkezik 1épni

A B C D E F G H

Lépes:
2] e
1]

Adott Allds meygadasa |

Mentés

| |
‘ Megnyitas |
| |

N R 1 R ~1 DO

1 ‘ Automatikus lépés |

sancolas



e Kiralyné (vezér): Angolul queen. A babuk kozil a legértékesebb. Vizszintesen,
fliggblegesen, atlosan barmennyit Iéphet barmelyik iranyban, ha a mezd6, ahova Iép,

nem tartalmaz azonos szinli masik babut, és az atlépett mezdk iresek.

Lépésmegadasnal a roviditése: Q.

Lépés:
I Izl e
[ T+

‘ Adott allas megadasa |

Mentés

| |
‘ Megryitas |
| |

«< || < |[[ = |] =

N R G~

‘ Automatikus lépes |

kiralyno lehetséges lépései



e Bastya: Angolul rook. Vizszintesen, fiiggblegesen 1éphet barmennyit barmelyik

iranyban, ha az atlépett mezok iiresek, és a célmezdn megegyezd szinli babu nincs.

Lépésmegadasnal a roviditése: R.

A vilagos Kivetkezik lépni

MW R g 3~ o
N W R 1 3~ o

Lépés:

|‘ Lép

[ T+

‘ Adott dllas megadasa

Mentés

Meomyitas

‘ Automatikus lépes

bastya lehetséges lépései



e Fut6: Angolul bishop. Barmelyik atlos irdanyban Iéphet barmennyit, ha az atlépett

mezOk tresek, és a célmezd sajat babuval nincs elfoglalva. Lépésmegadasnal a

roviditése: B.

A vilagos Kivetkezik 1épni

Lépes:

| (2] em

‘ Adott Allds meygadasa |

Mentés

| |
‘ Megnyitas |
| |

<« || < || » ||

[ Y . B N & N = e = &

‘ Automatikus lépés |

futo lehetséges lépései



L6: Angolul knight. Azokra a legkozelebbi mezdkre 1éphet, amelyek nem szerepelnek
az atlojaban, az adott soraban és adott oszlopaban. Egy masik fajta megfogalmazasban
a lépés leirhato ugy is, hogy a vizszintes és fiiggdleges irdnyok koziil az egyik
iranyban kett6t 1ép, a masik irdnyban egyet, egy lépésben. A célmezén megegyezd

szini babu nem lehet, és az atlépett mezokon allhat babu. Lépésmegadasnal a

roviditése: N.

A vilagos Kivetkezik lépni

A B C D E F G H

Lépés:
| -
T+

‘ Adott allas megadasa |

Mentés

| |
‘ Megmyitas |
| |

N W R 1 3 ~ D
N W R o1 3 ~ DO

1 1 ‘ Automatikus lépés |

A~ B C D E F G H

[0 lehetséges lépései

Paraszt (gyalog): Meg kell kiilonboztetni a 1épést €s az iitést. A paraszt az ellenfél
iranyaban fiiggélegesen eldre 1éphet egyet, elsd sajat 1épésében 1éphet kettdt, ha a
célmezd és az atlépett mez0 liresek. A gyalog altal iithetd mezdk az atlosan kdzvetlen
elotte allé mezok, ha ott az ellenfél babuja talalhato, illetve van egy masik fajta {itése a
gyalognak: a menetkozbeni iités (en passant). Ha a gyalog altal tamadott mezdt az
ellenfél gyalogja atlépi, akkor iitheti ezt a gyalogot igy, mintha az csak egyet 1épett

volna. Ha a gyalog iitéssel vagy 1épéssel eléri az utolso sort, akkor a 1épés részeként at




kell valtoznia azonos szinli masik babuva, ez a babu lehet kirdlynd, bastya, futd vagy

16. Ezt gyalogatvaltozasnak hivjuk, és azonnal érvénybe 1¢ép az j babu.

A vilagos Kivetkezik 1épni

8 8 Leépes:

. S I ||
[ T+

6 6

5 5 ‘ Adott Allds megadasa |

4 4 ‘ Mentés |

3 3 ‘ Megnyitas |
L [« [ > [[>]

2 2

1 1 ‘ Automatikus lépés |

menetkozbeni iités (en passant)
Lépés

Allasbol  allasba  1épéssel jutunk. Minden 1épésnek van roviditése’, ezt PGN
Iépésformatumnak nevezziik. A rovidités a paraszt kivételével az adott babu nevének
roviditésével kezdodik (K, Q, R, B, N). Ezutan ha ahové Iépni akarunk, oda megegyez0 szin(
¢s tipustt babu is Iéphetne, akkor az a sor (1-8) vagy oszlop (a-h) jelét kell irni, amely
egyértelmilen megkiilonbozteti a két babut. Ha {ités torténik, akkor ezt ,,x jelzi, ezutan pedig
a célmezd oszlop (a-h) és sor (1-8) azonositdja keriil. Ha paraszttal 1épiink, akkor csak a
célmez6t kell irni, ha dtiink, akkor azt az oszlopot, melybdl indultunk, majd ,,x”, és végiil a
célmezd azonositdja all. Ha gyalogatvaltozas torténik, akkor a Iépésrovidités végére az

atvaltozott babu roviditése is odakeriil. Amennyiben az adott 1épésben sakkot adunk, + jel

? http://hu.wikipedia.org/wiki/A_sakkjatszmak_lejegyzese



keriil a Iépésrovidités végére, matt esetén #. Rovidsanc jele O-O, hosszasanc jele O-O-O. A
1épésrovidités lehet, hogy szintaktikailag helyes, de lehet, hogy szemantikailag nem, lehet,
hogy ugyanannak a 1épésnek eltérd roviditése van mas-mas allasokban. Egy 1épés szabalyos,
ha annak a jatékosnak a babujaval 1éplink, mely 1épni kovetkezik, és a 1épés az adott babunak
megengedett. Lépésrovidités példak: e4, Qxcd+, Ndxf4d. A 1épést megadhatjuk ugy, hogy a
tablan két helyre kattintunk, el6szor arra a mezdre, ahonnan 1épni szeretnénk, ha ez mez6 nem
iires, és annak a jatékosnak a babuja taldlhaté rajta, amelyik 1épni kovetkezik, akkor a mezd
koriil egy piros négyzet jelenik meg, ezzel kijeldlve az adott babut. Ezutan oda , ahova 1épni
kivanunk. Ha megengedett ez a 1épés, akkor a babu odalép, ha nem, akkor a Iépést
szabalytalannak tekinti, ezt a ,,Szabalytalan 1épés™ hibaiizenettel jelzi, €s Iéphetiink Ujra. (A
sakk szabdlyai kozott szerepel egy olyan kitétel is, hogy ,,fogott babu 1ép”, vagyis ha egy
babut megfogunk, és annak létezik szabalyos lépése vagy lépései, akkor ezzel a babuval
musz4j 1épni. A sakk eme szabalyat a program nem vizsgalja.) Egy szabalyos 1épés utan az
ellenfél kovetkezik 1épni kotelezoen. Lépést megadhatunk a 1épésrovidités megadasaval is. A
programban ennek megadasara egy szovegmez0 szerepel, itt kell megadni a 1épésroviditést. A
program nemcsak a szigorti értelemben vett 1épésroviditést fogadja el. Utésnél nem kotelezé
az x-et, a sakk vagy matt jelzésére szolgalo + , # jelet kiirni, gyalogatvaltozasnal a babu jelét,
amire atvaltozunk, megadhatjuk, de a program figyelmen kiviil hagyja, és felajanlja a
valasztast! Amint megadtuk a lépést, a LEP gombra Kkattintva elszor szintaktikai, majd
szemantikai ellendrzést hajt végre a program. Amennyiben szintaktikailag nem szabalyos a
1épés, akkor ,,Ervénytelen 1épésmegadas” hibaiizenetet kapunk, ha szintaktikailag megfeleld,
de szemantikailag nem (pl. sakkba Iépnénk), a ,,Szabalytalan 1épésmegadas” hibaiizenettel
jelzi ezt szamunkra a program. Lehetdségiink van a szabalyos 1épések koziil valasztani, erre a
szovegmez$ és a LEP gomb kozott taldlhatd kérddjel felirati gombra kattintva nyilik
lehetdségiink. Ekkor egy legdrdiildé meniibdl valaszthatunk, a 1épésroviditésre kattintva a

szovegmezOben ez megjelenik, melyet a LEP gombra valo kattintassal fogadhatunk el.

10



A vildgos Kivetkezik 1épni

Lépés:
|33 |

a3

Na3
MNC3
b3
E]

Segadasa
c3
cd P

d3
4 j
< [ < J[> ][> ]

Lép

Lo [ [efd

as

MW R 1 3~
[ T S B N 4 I = e T = &

1 | Automatikus lépes |

lépésajanlat

Adott allas megadasa

Nemcsak kezddallasbol indulhat a jaték, lehetdségiink van a 16-16 babu tdblan vald
tetszéleges elhelyezésére, valamint annak megadasara, hogy az adott allasban ki kovetkezik
1épni. Erre szolgal az ,,Adott allas megadasa” feliratu gomb, melyre kattintva egy tjabb ablak
nyilik meg a tetszOleges allasmegadashoz (ameddig ezt az ablakot be nem zartunk, az eredeti
ablak inaktiv marad). Itt radidbgombok segitségével lehetdségiink van kivalasztani, hogy
vildgos vagy sotét jatékos kovetkezzen 1épni, illetve a 32 babu képe lathatd, mindegyik
mellett egy szovegmezd, ahova megadhatjuk annak a mezének a nevét, melyen az adott babut
latni szeretnénk. A mezénév megaddsanal az oszlop betlijele (tetszOlegesen lehet kis- vagy
nagybetil) és a sor sorszama kell, hogy szerepeljen. Ha egy szdveges mezdt iiresen hagyunk,
az adott babu nem fog szerepelni a tablan. Felmeriilhet a kérdés, hogyha egy olyan jatékallast
szeretnénk megadni, amelyben példaul két vilagos kirdlynd szerepel, azt hogy kell. Mivel a

jaték folyaman kialakulhat ilyen allas gyalogatvaltozas révén, igy ugy talaltam célszertinek,

11



crer

szovegmezObe kell beirni annak a babunak a roviditését (Q, R, N, B), amelyre a parasztot
»cseréljik”. PL: a2Q. Az ablak megnyildsakor minden szoveges mezd iires, €s a vilagos
jatékos kovetkezik 1épni. Lehetdségilink van a tablan jelenleg szerepld allas importalasara a
wJelenlegi allas™” felirati gombbal. Ekkor a program automatikusan Kkitolti a szoveges
mezoket, de igy is lehetdségiink van moddositani rajta. Kérhetjilk a kezdd 4allast is az
»Alapallas” gombra kattintva, ekkor a kiindulé allasnak megfeleléen tolti ki a szdveges
mezoket a program, ha akarjuk ezen is modosithatunk. A ,,Mégse” gombbal 1éphetiink vissza
az allasmegadastol. A ,,Rendben” gombbal fogadtathatjuk el az allasmegadast, ekkor a gép
ellendrzi a széveges mezoket. Amennyiben szabalytalan poziciomegadas szerepelne, vagy
egy mezd nevét tobb helyre is megadtuk, ,,Hibds helyzetmegadas™” hibaiizenettel jelzi ezt

nekiink a program, ¢s a kurzort az elsd hibas szovegmezdbe helyezi.

£ Allds mepadas

Ki kivvetkezik 1épni ? @ Vilagos

) Sotét
LT

AN

&
]
]

£
=]
5]

g
&
= B

]

&

D W
A
I

| Jelenlegi dllas H Alapallas H Mégse H Rendben ‘

F]
[
]

]
2]

&
b bo Jo ho o he ho o
&

F]

]
Dk B hio- G5 E ho B D
3|

&
=
&

beRieRicljelpeRieR)eR)e

adott allas megadasa
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PGN

A Portable Game Notation® (hordozhato jaték leiras) fajltipus szolgal a sakkjatszmak
leirasara, sakkprogramok kozti adatcserére.A PGN allomany egy ASCII szoveges fajl, mely
struktaralva van a konnyebb irds-olvasas érdekében. A PGN fajl alapvetden két részbdl all:
STR (Seven Tag Roster) és a SAN (Standard Algebraic Notation). A STR hét cimke sorrendi
jegyzéke, ezek a cimkék a jaték jellemzoi. A SAN szabvanyos algebrai leirds, a 1épések
leirasara szolgald rész. A program is a PGN f3jltipust haszndlja, ilyen fajltipust tud megnyitni,

illetve ilyen fajltipusba ment.

[Event "?']

[Site "corr m (FS"]
[Round ™*?'1]

[White ""Wittmann W]
[Black "'Steinbrueck X']
[Result "1-0""]

[ECO ""A57/19"]

1.d4 Nf6 2.c4 c5 3.d5 b5 4.cxb5 a6

5.e3 g6 6.Nc3 Bg7 7.a4 0-O 8.Nf3 db6

9.Ra3 Bb7 10.Be2 Nbd7 11.0-0 axb5 12.Bxb5 Ba6
13.Rel Ra7 14.Bc6 Nb8 15.Nb5 Nxc6 16.dxc6 Ra8
17.e4 Ng4 18_.h3 Ne5 19.Nxe5 1-0

Egy PGN fijl
Mentés

A sakkjatszma barmely szakaszaban lementhetd az addigi jaték PGN fajlba. Mentés gombra
kattintva el6szor egy ablak nyilik, ameddig ez nyitva van, addig a ,,f6” ablak inaktivva valik.

Ebben az ablakban a PGN f3jlstrukturdnak megfeleléen néhany adat allithato be. Ezek az

3 http://geocities.com/CapeCanaveral/Launchpad/2640/pgn/pgn_spec/pgn_lidx.htm
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adatok a strukturalt PGN fajl els6 része és még egy adat: Event, Site, Date, Round, White,
Black, Result, ECO.

Az Event mezd szolgil az esemény megnevezésére, mely meglehetdsen jol leird
legyen. A kovetkezetes Event mezd kitoltése segitség lehet adatbazisokban valo
kereséskor. Ha nem tudjuk az esemény nevét, akkor kérddjelet kell beirni az Event
mezobe. Pl.: Moscow City Championship.

A Site mezdében adhatjuk meg a varos és a vidék nevét. A vidék nevének megadasdhoz
hasznaljuk az IOC (International Olympic Committee) hdrom betiis roviditéseit, ha
rendelkezésre allnak. Kérddjelet kell megadni, ha nem kivanjuk kitolteni ezt a mezdt.
PL.: St. Petersburg RUS.

A Date mezdben kell megadni a datumot, amikor a jaték elkezd6dott, ez nem feltétlen
egyezik meg az esemény datumaval. A datumot EEEE.HH.NN ahol az EEEE az évet,
HH a hoénapot, NN a napot jeloli, és ezeket ponttal kell elvalasztani. A gép
automatikusan Kkitolti ezt a mez6t, de a valtoztatds lehet0ségét meghagyja.
Amennyiben nem ismert a datum, ugy a nem ismert részekre kérddjeleket kell rakni.
PIL.: 1992.08.7?

Round mezd szolgdl a jatékon beliili jatszmaforduld jelolésére. Ha ismeretlen,
kérdgjelet kell irni a mezdbe.

White mezbében szerepel a vilagos babukkal versenyzd jatékos vagy jatékosok nevei.
A vezetéknévvel kell kezdeni, utana ha rendelkezésre all a utonév, akkor azt szokozzel
elvalasztva kell a vezetéknév utan megadni. Amennyiben tobb versenyzo is jatszott a
vilagos babukkal, gy a nevek kozé kettOspontot kell tenni. Ha a jatékos a
szamitogépprogram, akkor a program nevét kell megadni, lehetdség szerint
verzidszammal. Ha nem ismert a jatékos illetve a neve, akkor ez kérddjel megadasaval
jelezhet6. Pl.: Benko Pal.

Black mezdben a sotét babukkal jatszo jatékost vagy jatékosokat kell megadni, a
White mez6hoz hasonloan.

Result mezdben a jaték eredménye szerepel. Mivel csak négy fajta végeredménye
lehet egy sakkjatszmanak, igy ezek egy legordiillé meniibdl valaszthatok ki. A
lehetséges végeredmények: 1-0 vilagos nyert, 0-1 sotét nyert, 1/2-1/2 dontetlen, * a
jaték félbeszakadt vagy ismeretlen az eredmény. Ha a jaték soran valamelyik jatékos

mattot ad, vagy patt lesz a végeredmény, és igy mentjiik a jatékot, akkor nincs
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lehetdséglink a végeredmények koziil valasztani, a program automatikusan kitolti ezt a
mezOt. A nagy sakkjatékosok altalaban nem jatszédk végig a jatékot, hanem hamarabb
feladjak, megnyerik, ezért matt nélkiil is megadhat6 a jatszma végeredményeként 1-0,
0-1.

- ECO mez8ben jatéknyitas leirast lehet megadni®. Az ECO a Encyclopedia of Chess
Openings szavak roviditése, egy rogzitett lista, melyben a jatszmak els6 par 1épéseihez
van azonositd rendelve. Az azonositd egy harom betlis sz, melynek szerkezete ugy
néz ki, hogy eldszor egy betli van (A-E), utdna két szdmjegy (0-9). A program ezt az
ECO mez6t automatikusan kitolti, valamint a White, Black mezdébe beirja, hogy

kiknek a nevéhez fiizddik ez a jatszmanyités. Pl.: B15.

£ Mentés...

Event: |7 |

Site: |7 |

Date:  |2008.2.2 |

Round: |'? |

White |Carn-|«<ann |

Black |Gurgenidze counter-attack |

Result [1.0 |+ |

ECO  |B15 |

| Mégse | | Rendben |
mentés

Miutan kitoltottiik a mezdket, és a Rendben gombra kattintottunk, megjelenik egy masik
ablak, melyben kivalaszthatjuk a f4jl nevét és elérési titvonalat. A f4jl tipusa PGN tipusra van

allitva, és pgn kiterjesztéssel lesz a fajlnév ellatva.

* http://observer.homestead.com/openings.html
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Mentss. .. r5__<|
Save In: | src | ||| (3] |Ba| o=
[y benko tobb2.pgn [ ) BENKOfUILPGN [ wolga-benko.pgn
D henko tobb4.pon D Dortmund2007.poan D wolgaZ.pon
B henko1.pgn D sajat 1.pan
|__°“| henkoZ.pgn |j| sajat 2.pgn
|__°“| henko3.pgn |j| sajat 3.pan
D henkod.pogn D sajat benko.pon
B henkos.pogn D sokolsky.poan
|__°“| henkob.pgn |j| wolga - benko.pgn
|__°“| henko?.pgn |j| wolga - henkom.pon
File Hame: proba
Files of Type: |[PGH - Portable Game Notation -
Save Cancel

mentés - fajlvalaszto

Megnyitis

A program képes PGN fajlokban tarolt jatékok megnyitasara, betoltésére. A PGN fajlokat
alapvetden kétféle csoportba oszthatjuk: egy vagy tobb jatszmat tartalmazé PGN f3jl. Ezeket
nem tudjuk megkiilonboztetni ,,ranézésre”. A jaték barmely részén lehet jatékot megnyitni,
ilyenkor az eddigi jatékunk elvész. Amikor a Megnyitds gombra kattintunk, megjelenik a
mentésnél mar latott fajlkivalaszto ablak. Itt alapesetben csak pgn kiterjesztésti PGN fajlokat
tudunk megnyitni. Megnyitas utan, ha egy jatszmat tartalmaz6 PGN allomany volt, akkor
megnyitja a program. Ha tobb jatékot is tartalmaz a PGN f4jl, akkor megjelenik egy ablakban
egy tablazat, melynek négy oszlopa és annyi sora van, ahdny jatékot tartalmaz a fajl. Ezek az
oszlopok a PGN f3jl cimkejegyzékébdl valok, ezek szinte egyedileg azonositanak minden
egyes jatszmat. Az oszlopok: Date (a jaték datuma), White (vildgos jatékos neve), Black
(fekete jatékos neve), ECO (jatéknyitas osztaly). A tablazatbdl kivalasztjuk azt a jatszmat,
melyet meg szeretnénk nyitni, ezt megtehetjiik ugy, hogy kivélasztas utdn a Rendben gombra

kattintunk, vagy az adott jatszmat azonositd soron kett6t kattintunk.
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Valaszthatd jatszmak :

Date White Black ECO
2007.06.23 2733 26749 A2 -
2007.06.23 2787 2654 a3
2007.06.23 2772 2736 012
2007.06.23 2693 2738 a8
2007.06.24 2772 2733 0445
2007.06.24 2654 2693 CEa L
2007.06.24 2674 27487 E&S
2007.06.24 2786 2738 i34
2007.06.26 2738 2654 EBz9
2007.06.26 2787 2772 E14
2007.06.26 2693 2674 E18 | 4
2007.06.26 2733 2736 0445
2007.06.27 2786 2654 ZTa
2007.06.27 2733 2787 A
2007.06.27 2772 2693 EOS
2007.06.27 2674 2738 023
2007.06.29 2654 2674 Ez4 —
00T NE 90 ITAET ATOE EiAa it

Mégse | | Rendben

megnyitas (tobb jatszmat tartalmazo PGN fajl)

Felmertilhet a kérdés, hogy mi torténik hibas PGN alloméany esetén. Amennyiben a PGN f3;l
elsd részében a hét cimke sorrendi jegyzékében van a hiba, ugy az a cimke nem toltédik ki.
Ha a jatékleiras-részben van szintaktikai vagy szemantikai hiba, ezt a program ugy kezeli,
mintha csak eddig tartana a jatszma, vagyis a hibas lejegyzést és a fajlban utana kovetkezo

részt figyelmen kiviil hagyja.

Navigalo gombok

A Megnyitas gomb alatt talalhato négy navigdldé gomb. Ezek lehetnek aktivak illetve

inaktivak.
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mozgato gombok

A jaték soran a lépések sorozata felfoghaté egy kétiranyban lancolt lista elemeiként. Ezen
elemek koOzotti navigalasra szolgdlnak a gombok. Jaték megnyitasnal ezen gombok
segitségével ,nézhetjik” végig a jatszmat. Ezek révén nyilik lehetdségiink a jaték soran
visszalépni egy vagy tobb 1épést. Ez kicsit ellentmond a sakk szabalyai koziil a ,,fogott babu
1¢ép, letett babu marad” elvnek. Sakkban eredetileg nincs visszalépés, igy ez az elv tiszteletben
tartasa rank van bizva. A négy gomb jelentése balrdl jobbra: az elsd (<<) a lancolt lista
legelejére 1ép, a masodik (<) a lancolt listdban egyet visszalép, a harmadik (>) a lancolt
listaban egyet elore 1ép, a negyedik (>>) a lancolt lista legvégére 1ép. A ,,<<” gomb akkor
aktiv, ha nem a lancolt lista legels6 elemére mutat a képzeletbeli mutatonk, vagyis van hova
visszalépniink. A gomb megnyomasaval egyidejlileg ez a gomb és a ,,<” gomb inaktivva
valik, a ,,>”, ,>>" gombok pedig aktivva. Ezzel a gombbal tudunk a jaték ,,legelejére” 1épni.
A ,,<” gombot megnyomni akkor van lehetdségiink (aktiv), ha a lancolt listaban a mutatonk

altal jelzett elem el6tt talalhato még elem. A gomb megnyomasakor a ,,>” és a ,,>>" gomb
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aktiv lesz. Amennyiben a gomb megnyomadsa utan a mutatonk a lancolt lista legels6 elemére
mutat, ez a gomb ¢és a ,,<<” gomb inaktiv lesz. Ezzel a gombbal tudunk egyet visszalépni a
jatékban. A ,>” gombbal tudunk egyet elére 1épni a jatékban, ha aktiv a gomb. Ez a gomb
akkor aktiv, ha a mutat6 nem a lancolt lista legutols6 elemére mutat. A ,>” gomb
megnyomasakor a ,,<<” és a ,,<” gomb aktiv lesz. Ha a gomb megnyomadsa utdn a lista
legutols6 elemére mutat a mutato, akkor ez a gomb ¢és a ,,>>” gombok inaktivva véalnak. A
»>>" gomb a lista legvégére vald ugrasra szolgal. Akkor aktiv, ha nem a lancolt lista legvégén
vagyunk, a gomb megnyomasakor a ,,<<”, <" aktivva valnak, a ,>”, ,,>>" gombok pedig
inaktivva. Mostmar tudjuk, értjiik a gombok jelentését, szerepiik foleg az elmentett jatékok
betoltése utdn van, ezen gombok segitségével ,,jatszhatdé Gjra” a jatek. A ,,...letett babu
marad” elv betartdsa ugy oldhaté meg, ha a jatékban visszaléptiink egy vagy tobb Iépést,
utana eldreléplink addig, ahol a jatékot abbahagytuk. Kezdd jatékosoknak nagy segitség lehet,
hogy vissza tudja nézni, hogy hogyan, milyen 1épések soran jutott el az adott allasig, egyes

1épéseinek milyen kdvetkezményei voltak.

Automatikus lépés

Ez a gomb a navigdl6 gombok alatt taladlhatd. A programmal jatszhat két ember, ember gép
ellen és gép gép ellen. Ennek a gombnak a segitségével tud a program a gép nevében 1épést
tenni. A gomb megnyomdsakor a program tesz egy altala jonak itélt 1épést. Ez a program
barmely részén megtehetd, a jaték barmely allasaban. Tehat ha a gép ellen szeretnénk jatszani,
akkor miutén tettiink egy 1épést, erre a gombra kattintva a gép is 1€p egyet, ami utan szintén
mi kovetkeziink. Kérhetjiik, hogy mi helyettiink is 1épjen, amennyiben ezt rossz 1épésnek
itélnénk, a navigdld gombok segitségével lehetdségiink van ezt a [épést visszavonni, és masik
1épést tenni. Ha a jaték soran matthoz jutunk, akkor a gomb megnyomasakor nem tesz a 1épést
a gép, mivel matt esetén nincs szabalyos 1épés. Az algoritmus, ami alapjan a program 1épést

ajanl, késobb lesz részletesen ismertetve.
Végigértiink a program bemutatdsan, lattuk, hogyan hasznalhat6 a program, megismertiik az

egyes gombok jelentését, a hibailizeneteket kivaltdo eseményeket, €s hogy mit jeleznek ezek az

uzenetek.
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2. FEJEZET

Konvertalas PGN formatumra és formatumrol

A program irdsakor, és kiilonbozé programozasi szempontokbol célszerlibbnek lattam egy
lépést nem a PGN formatummal leirni, hanem hogy honnan hova Iéplink. Tehat négy
koordinataval leirhatdé egy 1épés, honnan x, y koordinata, hova x és y koordinata, ezek a
programban nX,ny,ax,ay valtozokkal vannak jeldlve (,,n” az a honnan, az ,,a” a hova
utolso betlijébdl szarmazik, igy konnyen megfejthetd a rovidités). Ezzel a 1épésleirassal az a
probléma, hogy mivel program a felhasznaléval PGN formatummal kommunikal, igy meg
kell valositani a konverziot oda és vissza is. A négy koordinata szamtipusu(0-7), az oszlop- és
sorkoordinatat is at kell konvertalni, mert egyrészt az oszlopkoordinata a PGN formatumban
betiikkel van jeldlve (A-H), a sorkoordindta pedig 1-8 ig, ezeknek a konverzidja nagyon
egyszerii. Mivel mar leirtam az el6zé fejezetben, hogy hogyan is épiil fel a PGN 1épés
formatum, igy erre most nem térek ki.

A Iépés-koordinatakrol a PGN formatumra konvertalds talan az egyszeriibb feladat. Nem
szabad elfelejtkezni arrdl, hogy egy adott 1épés mindig egy adott allashoz tartozik, vagyis
ennek az 4llasnak az ismerete is sziikséges a konverzidhoz. Tehat nx,ny,ax,ay
koordinatakbol kell PGN formatumot késziteni. Ezt az Operator osztily alakit
metddusa végzi, melynek a paramétere az allas, és egy sztringet ad visszatérési értékként.
Mivel ez a sztring tobb részbdl all, ezért egy StringBuffe rt° létrehozok, és ebbe ,,dobom
bele” az informéciokat, és a végén kiolvasom. A fiiggvény eldszor lekéri az adott allasban az
nx, Ny koordinatan szerepld babut. Mivel csak szabalyos Iépésekkel foglalkozunk, igy itt a
hatféle babu lehet, ennek megfeleléen mindegyiknél mast-mast kell tenniink!

Ha paraszt talalhato, és iités torténik ebben a 1épésben, vagyis az nX €s ax koordinata kozott a
kiilonbség egy, akkor le kell irnunk azt az oszlopkoordinatat, amibdl idejutottunk, vagyis nx-
et atkonvertdlva, azutan egy ,,x’-et tesziink, ezzel jelezve az iitést, majd pedig a hova
koordinatai atkonvertalva keriilnek leirasra. Ha nem volt ttés, akkor csak a hova
koordinatakat kell leirni. Mivel a parasztlépésnek van egy olyan specidlis esete, hogy elér az
ellenfél alapvonaldhoz, ekkor atvaltozik, ha ilyen Iépésiink van, akkor a 1épésleiras végére

nagybetiivel oda kell irni az atvaltozott babu roviditését (N,B,R,Q). Pl.: e4, dxc5, h8Q, fxg8B

> http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/
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Ha 16 talalhato itt, akkor a leiras egy N betiivel kezdddik, jelezve a babu fajtajat! Ezutan meg
kell vizsgalnunk, hogy ahova Iépett, oda vele megegyezd szinli masik 16babu is tudott volna-e
1épni, ha igen, akkor az egyértelmiiség miatt jeldlni kell, hogy melyik babu 1épett, ezt a babu
oszlopkoordinatadjanak megadasaval tessziik, ha ez is egyezne, akkor a sorkoordinatat adjuk
meg. Ha egyértelmii a hova koordinatakbdl is, hogy melyik 16babu Iépett, akkor errél nem
kell informaciot leirni. Ha hova koordinatdkon a 1épés eldtt babu talalhato, vagyis iités van,
akkor ezt a PGN lépésformatumban egy ,,x” leirasaval jelezziik. Ezutan leirjuk az atkonvertalt
hova koordinatédkat ax, majd ay sorrendben. Pl.: Ne4, Ndb5, Nxe6, N3xe4

Ha futobabu van a honnan koordinatakon, akkor B betlivel kezdddik a Iépésleiras, majd
hasonléan a l6hoz, itt is megvizsgaljuk, hogy egyértelmii-e a hova koordinatdkbol, hogy
honnan melyik babu lépett. Felmeriilhet a kérdés, hogy ezt miért kell vizsgalni, hiszen két
futobabu talalhato szinenként a tablan, és ezek ellenkezd alapszinli mez6kon tudnak mozogni,
igy biztos, hogy nem tudnak a ,,masik” mezdjére 1épni. Ez igaz is lenne, ha két dolog nem
lenne a programban, az adott alldismegadds és a paraszt atvaltozas, ugyanis mindkettdnek
lehet az a kdvetkezménye, hogy két megegyezd szint futd talalhato a tablan, melyek azonos
szinli mez6kon mozognak. Tehat ezt a vizsgalatot el kell végezni, és tobbértelmiiség esetén a
megfeleld informaciokat le kell irni a B betli utdn. Ha iités torténik a 1épésben, akkor ez az x
leirasaval jelezhetd, ezutdn pedig a hova koordinatdkat kell atkonvertalva leirni. Pl: Bc2,
Bcee3, Bxd4, Boxed

Ha bastyaval 1épiink, akkor a bastyababunak megfeleld rovidités leirasaval kell kezdeni a
1épésmegadast, ez a betli az R. Ezutdn megvizsgaljuk, hogy masik bastya is Iéphetett volna-e
ugyanoda, ha igen, akkor a megfeleld bastya oszlop- vagy sorkoordinajat le kell irni, ezzel
azonositva a babut. Ezutan iités esetén x, majd a hova koordinatat irjuk le a konverzié utan.
Pl.: Rel, Rael, Rxa4, R1xb5

Ha kiradlynével 1épiink, akkor Q bettivel indul a 1épésleirds. Ezutan hasonléan a tobbi
babuhoz, az egyértelmiiség vizsgélata kovetkezik, majd az iitésvizsgalat, majd a hova
informdcio leirdsa. PL.: Qg4, Qdh5, Qxd2, Qexb4

Ha pedig kiralybabuval 1épiink, akkor a babu kezddbetlijének leirasa el6tt meg kell vizsgalni,
hogy nem sancolés torténik-e, ugyanis ennek mas a leirasa. Kétféle sanc lehet: kissanc vagy
nagysanc. Ha sancolas torténik, akkor el kell donteni, hogy kissanc vagy nagysanc, ezt az ax
koordinata viszgalataval torténik, ha ax=6, akkor kissdnc, ha ax=2, akkor nagysanc. A

kissanc jele: 0-0, a nagysancé: 0-0-0. Ha nincs sanc, akkor a kiralybabu kezddébetiijével
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kell kezdeni, ami a K. Itt nem kell egyértelmiiséget vizsgalni, mivel csak egy kiraly lehet a
tablan. Tehat az titést x betiivel jelolhetjlik, majd pedig az atkonvertalt hova koordinakat kell
leirni.

Mindegyik babunal - kivéve a kirdlynal - a Iépésleirds még egy plusz informaciot tartalmazhat
az eddigiek utan: sakk esetén +, matt esetén # jel szerepel a 1épésleiras végén. Igy torténik a
konvertalas PGN formatumra, ezt féleg mentésnél hasznaljuk fel. A konvertalas masik iranyat
is meg kell valositani, mert pl. f4jl megnyitaskor vagy Iépésmegadaskor PGN formatumot kell
a programnak értelmezni és atkonvertalni négy koordinatara.

Ezt a konverziot egy ellendrzés eldzi meg, egy szintaktikai ellenérzés, majd konvertalas utan
egy szemantikai, ha megfelel, akkor egy helyes atkonvertalt 1épésformatummal rendelkeziink.
A szintaktikai ellenérzést az Operator osztaly el lenoriz metédusa végzi, mely eldonti
egy paraméterben megkapott sztringrdl, hogy szintaktikailag helyes PGN Iépésleiras-e, ezt a
logikai tipusu visszatérési értékkel jelzi. A fiiggvény hasznal két ,segédfiiggvényt”, amely
egy adott karaterrdl eldonti, hogy az érvényes oszlop- illetve sorazonosito-e.

Az ellenoriz fiiggvény el6szor megvizsgalja a sztring hosszat, ha ketténél révidebb,
akkor hamis visszatérési értéket kapunk.

2

Ezutdn megvizsgalja az utols6 karaktert, ha ez *+ vagy ’#’, akkor ezt levagja a sztring
végérol, és tovabb folyik a vizsgalat.

Ha a sztring elsd karaktere 0, akkor a sztring vagy 0-0 vagy 0-0-0 lehet, ezekben az esetekben
igaz visszatérési értéket ad, ellenkezd esetben hamist.

A kirdly-, kiralynd-, bastya-, futobabuk Ilépésmegadasa nagyon hasonld, csak az elsé
karakterben térhetnek el a szintaktikailag helyes formatumok.

A fiiggvény megvizsgalja a lépésmegadas elsd karakterét, ha ez K, Q, R, B, akkor megnézi,
hogyha 3 hosszu a sztring, akkor az utolsé két karakter egy szabalyos oszlop- és egy
sorazonositd kell, hogy legyen ilyen sorrendben, ha igy van, akkor igaz visszatérési értéket ad,
ellenkezd esetben hamist, mivel szabdlytalan a formatum. Ha a sztring hossza 4, akkor a
masodik karater x, a harmadik az oszlop-, a negyedik a sorazonositd kell, hogy legyen,
ellenkezd esetben helytelen a 1épésmegadas. Ot hosszlisagl sztring esetén a masodik karakter
egy szabalyos oszlop- vagy sorazonosito kell, hogy legyen, a harmadik x, a negyedik oszlop-,
az 0todik pozicidban sorazonositd szereplése esetén helyes, egyébként helytelen a formatum.
Ha a sztring els6 karaktere kisbetli, akkor parasztbabu megadas lehet. Megvizsgalja, hogyha

az utolsé karakter nagybetli, akkor ez csak K, Q, R, B lehet szabalyos formatum esetén.
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Amennyiben igy van, ezt az utols6 karaktert a tovabbi vizsgalat idejére levagja. Ha kettd
hosszusagu a sztring, akkor egy szabalyos oszlop- €és sorformatumbol kell allnia. Ha négy
hosszlisagu, akkor az elsé karakter egy oszlopazonositd, a masodik x, a harmadik oszlop-, a
negyedik sorazonositd kell, hogy legyen szabalyos lépésmegadas esetén. Minden egyéb
esetben a fliggvény hamis visszatérési értéket ad.

Amennyiben szintaktikailag helyes egy formatum, akkor keriilhet feldolgozasra. A
feldolgozast az Operator osztadly alakit eljarasa végzi, amely két paraméterrel
rendelkezik, egy sztring és egy allapot. Azért szlikséges az allapot is, mert a 1€pés mindig egy
adott allapothoz kotddik, teljesen mas 1épést jelenthet egy adott Iépésmegadas mas allapotban.
Az eljaras célja, hogy egy PGN formatumot atalakitson négy koordinatara, ezek a koordinatak
az Operator osztaly adattagjai. Az osztaly rendelkezik logikai adattagokkal, ezek a 1épésrol
adnak bizonyos informacidkat. Ezek az adattagok: sanc: sancolds esetén igaz, anp: en
passant esetén igaz, csere: parasztcserekor igaz, sakk: sakk adaskor igaz, matt: matt
esetén igaz, patt: patt helyzet esetén igaz. Ezen adattagok értéke alapesetben hamis.
Valamint rendelkezik egy Babu tipusu cser adattaggal, amiben parasztcsere esetén
taroljuk, hogy milyen babura tortént az atvaltozas.

Ha a paraméterben kapott sztring elsd karaktere 0, akkor sancolas torténik az adott 1épésben.
Meg kell keresni az adott allasban kdvetkezo jatékos babui koziil a kiralyt, az nx koordinata
ennek az oszlopazonositdja lesz, a Ny a sorazonositdja, mivel a sdncoléskor a sorazonositd
nem valtozik (,,vizszintesen” torténik a sancolas), ezért az ay koordinata is a kiraly
sorazonositdjat kapja értékiil. Ha a sztring harom hosszu, akkor rovid sanc, tehat ax adattag
érteke 6 lesz, ellenkezd esetben hosszl sanc és ax értéke 2. A sanc adattag értékét igazra
allitjuk.

Ha a sztring kisbetlivel kezdddik, akkor ebben a 1épésben paraszt 1ép. Megvizsgalja, hogy a
sztring tartalmazza-e a + vagy a # jelet, ha igen, akkor az elébbi esetén a sakk, a masodik
esetén a matt adattag értékét allitja igazra, és az atalakitds idejére levagja a végérdl ezt a
jelet. Ezek utan megnézi, hogy a sztring utols6 karaktere nagybetii-e. Ha igen, akkor a csere
adattagot igazra allitja, és ennek a betlinek megfelelden bedllitja a cser adattagot is, €s
levagja a sztring végérdl ezt a karaktert. Ezek utdn, ha a sztring kettd hossza, akkor az els6
karakter oszlopazonosit6 lesz, a masodik pedig sorazonositdé. Az oszlopazonositod atalakitott

értékét kapja az nx és az ax. A sorazonositdjét ay. Majd az eljaras keres egy olyan
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parasztbabut, amelyik nX oszlopban talalhato, és egy szabalyos 1épésben ax, ay koordinataja
mezObe tud 1épni. Ennek a babunak a sorazonositdjat kapja ny értékiil. Négy hosszisagu
sztring esetén az elsé karakter az nX koordinata lesz, a harmadik az ax, a negyedik pedig az
ay. Majd keresiink egy olyan parasztbabut, mely ax, ay mezdobe tud 1épni az nX oszlopbol,
ennek sorazonositoja lesz ny.

Ha a sztring nem kisbetiivel kezdddik, és nem 0-val, akkor 6tfajta nagybetiivel kezdddhet a
sztring, mivel szabdlyos 1épésmegadasrol vagy sz6. Ha N betiivel kezdddik, akkor ez egy 16
1épés lesz. Megvizsgalja a fliggvény, hogy a sztring tartalmaz-e + vagy # jelet. + jel esetén a
sakk, # jel esetén pedig a matt adattagok értékét igazra kell allitani, majd a tovabbi
vizsgalddas idejére levagjuk ezt a sztring végérdl. Ha a sztring tartalmaz x jelet, akkor iités
van. Ha ez az x jel a sztringben a mésodik pozicidban van, akkor a sztring 3. karaktere lesz
ax értéke, a 4. ay. Majd keresiink egy olyan 16babut, mely egy szabalyos Iépésben ax,ay
mezbébe tud Iépni. NX, Ny koordinatak ennek a babunak a koordinatai lesznek. Ha nem a
masodik karakter az x, hanem a 3. karakter, akkor a 4. karakter lesz ax értéke, az 5. ay .
Azért a 3. pozicidban van az x karakter mert ax, ay mezobe tobb 16 is tud egy szabalyos
1épésben jutni, vagyis a megkiilonboztetd sor- vagy oszlopkoordinata van a 2. pozicidban.
Meg kell vizsgélni, hogy a 2. karakter betli vagy szdm. Ha szam, akkor ez lesz ny , ha bet,
akkor nx koordinata lesz. ny ismerete esetén keresni kell egy olyan babut, mely ax, ay
mezbébe tud lépni egy szabalyos 1épésben ny sorbol, nx esetén NX oszlopbol. Ennek a
babunak a koordinataibol megallapithatd a hianyzé6 nx/ny koordinata. Ha a sztring nem
tartalmaz x jelet, ax a sztring 2. karaktere lesz, ay a 3., majd keresni kell egy olyan 16babut,
mely egy szabalyos 1épésben ax, ay koordinatiju mezdbe tud jutni, és ennek a babunak a
koordinatai lesznek nX és ny koordinatak.

Ha a sztring B-vel kezdddik, akkor futd 1épés lesz, R esetén bastya, K esetén kirdly Q esetén

pedig kirdlynd 1épés lesz, €s az atalakitds megegyezik a 16 1€pésnél latott modszerrel.
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PGN fajlba iras

Itt szeretném egyrészt bemutatni, hogy hogyan valositottam meg a féjlkezelést. A programban

fajlba iras akkor torténik, ha egy jatékot le akarunk menteni. Ezt a MENTES gomb
megnyomasaval ¢érhetjiik el, ekkor egy ujabb ablak nyilik, ahol kiilonb6z6 jatékkal
kapcsolatos informdciokat adhatunk meg. Itt két mezd kitoltése az érdekes: az eredmény mezd
¢s az ECO mezd. Az eredmény mez0 négyféle értéket vehet fel, ezeket egy
Javax.swing.JComboBox-bol valaszthatjuk ki. Ha patt vagy matt végeredménynél
végziink mentést, akkor nincs lehetdségiink valasztani, a program automatikusan beallitja ezt.
A patt, matt eredményt egy globalis logikai valtoz6 segitségével tudjuk meg. Az ECO mezd
egy leiras® a jatéknyitasrol, vagyis hogy a jaték elején milyen lépések voltak. Abban az
esetben, ha tetszéleges allasbol (allasmegadas segitségével) inditottuk a jatékot, akkor nem
tudunk jatéknyitas osztalyrdl beszélni. Az ECO osztalyok egy fajlban vannak letarolva. Ebben
a fajlban szerepel az Gsszes osztaly és a hozza tartozo 1épések, valamint a vilagos ill. sotéttel
jatszo jatékos vagy jatékosok neve. Az osztalyokhoz kiilonbozd hosszisagu 1épéssorozatok
vannak megadva. Abba az ECO osztalyba fog tartozni a jatszma, amelyik egyrészt illeszkedik
a jatszma els6 1épéseihez, masrészt az illeszkedok koziil a leghosszabb. Ezt az ECO f3jlt a
program sordn csak egyszer dolgozzuk fel, utdna megdrizziik ezt. Az ECO fijlban egy
osztalybejegyzés az ECO osztily példanyaval van reprezentdlva. Ennek az osztdlynak négy
adattagja van: osztaly, white, black, minta. Mindegyik String tipusu,
ezekben taroljuk az adott osztdlyr6l az informacidkat. Ezeket a példanyokat egy

java.util .Vector-ban’ taroljuk.

[Site "A57"]
[White "Benko gambit™]
[Black "Zaitsev system']

1. d4 Nf6 2. c4 c5 3. d5 b5 4. cxb5 a6 5. Nc3
ECO fajlbol részlet

¢ http://observer.homestead.com/openings.html
7 http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/
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Az ECO f3jl beolvasasakor soronként olvassuk be az allomanyt. Egy osztaly beolvasasa utan
ezt a sztringet atadjuk az Eco osztaly Feldolgoz metédusanak. Ez a metddus beallitja a
példany adattagjait. Ezutan ezt az Eco példanyt a vektorhoz fiizziik. Ha elkésziilt a vektor,
akkor ez a program futasa sordn végig €lni fog, célszerlibb egy ekkora vektort megtartani,
mint minden mentésnél egy koriilbeliil 12000 soros allomanyt feldolgozni. A mentés
folyaman, amikor ECO osztalyt kell valasztanunk, meg kell keresniink a vektorban a
legjobban illeszkedé6 ECO osztalyt. Ehhez a mi jatszmankat is le kell képezni az ECO
osztalyban megadott mintara, hogy egyezdséget tudjunk vizsgalni. Felmeriilhet a kérdés, hogy
miért nem az osztalyban megadott mintat konvertaljuk a jatszma leirdsunkhoz. Egyrészt azért,
mert a jatszmak nagy részében az adott jatszma lépéseinek hossza rovidebb, mint az dsszes
ECO osztaly mintdja, masrész pedig az ECO osztdlyban megadott formatum a szabvanyos
formatum, és mentésnél is ezt kell hasznalni. Ha atkonvertaltuk a jatszmankat, akkor végig
kell nézni az egész vektort. Azért kell az egész vektort, mert nem csak egy illeszkedot
keresiink, hanem a legjobban illeszkeddt. Ha megtalaltuk az illeszkedé ECO osztalyt, akkor
ennek az osztalynak a nevét irjuk a Mentés ablak ECO mezdjébe, valamint kitoltjiik a sotéttel
illetve a vildgossal jasztod jatékos nevét is, ezek az informaciok az adott Eco példany black
és white adattagjabol kiolvashatok. Ezen informaciok megadasa, beallitasa utan tudunk

ténylegesen menteni, a Mentés ablakban szereplé Rendben gomb megnyomasaval.

jJavax.swing.filechooser.FileFilter szuro = new
Javax.swing.filechooser_FileFilter(){
public boolean accept(File Tajl){
String name = fajl.getName();
iT (fajl.isDirectory()) return true;
it (name = null){
name = name.toLowerCase();
it (name.lastindexOf(*".pgn') I= -1 )
return true;

}

return false;

}
public String getDescription(){
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return "PGN - Portable Game Notation';

Ekkor egy Gj Jdialog -ként egy 6j JFileChooser nyilik meg®. Igy tudjuk majd
kivalasztani a helyét, és megadni a f4jl nevét, amibe irni akarunk. Ennek a fajlvalasztonak a
cimkéjét a setDialogTitle metodussal tudjuk megadni. Egy sziir6t is alkalmaztam, hogy
csak a pgn kiterjesztésii fajlok jelenjenek meg az ablakban, a konyvtarokon kiviil. Ehhez egy
jJavax.swing.filechooser._FileFilter-t kell létrehozni, és ebben beallitani az
accept metodusaval. Ez a metddus akkor tér vissza igaz értékkel, ha paraméterben kapott
Java.io.File vagy konyvtar vagy pgn Kkiterjesztési fajl. A fajlleirast a

getDescription metddussal tudjuk beallitani.

JFileChooser2.setFileFilter(szuro);

JFileChooser2.setDialogTitle(""Mentés...");

try{
JFileChooser2.setCurrentDirectory(new File(new

File('.™).getCanonicalPath()));

}
catch(10Exception ioe){}

Ezt a sziirét a fajlvalasztohoz kell rendelniink a jFileChooser_nev.setFileFilter
(szuro_nev); utasitassal. A fajlvalasztonak megadhatd, hogy a konyvtarstruktira mely
pontjat mutassa kiindulaskor. Ez a setCurrentDirectory metodussal allithatd be. A
fajlvalaszton torténd eseményeket kezelniink kell. Meg kell adni mindkét gomb megnyomasa
esetén, hogy mi torténjen. Azt, hogy melyik gombot nyomtuk meg, az esemény

getActionCommand metddusaval kérhetd le.

if(evt.getActionCommand() -equals('CancelSelection™))
jJDialogl.hide();

¥ Nyékyné Gaizler Judit: Java2 utikalauz programozoknak 1.3 I,II. kétet, ELTE TTK Hallgatéi Alapitvany,
Budapest, 2000, ISBN: 963-463-364-1
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Cancel gomb megnyomasa esetén az ablakot be kell zarnunk, ezt a hide() metddussal
tesszlik meg.

if(evt.getActionCommand() .equals("'ApproveSelection’™)) {...}
Save gomb megnyomasakor is be kell zarnunk az ablakot a hide() utasitassal, a
getSelectedFile() metodussal meg tudjuk kapni a kivalasztott fajlt. Egyszerli sztring
miiveletekkel megvizsgaljuk, hogy tartalmazza-e a kiterjesztést (.pgn), ha nem, akkor a
kiterjesztést a fajlnévhez flizziik. A fajlba irast java.io.PrintWriter segitségével
végezzilk. Ha megvan a fajlnév elérési tutvonallal, akkor ezt a PrintWriter-t

példanyositjuk new PrintWriter(new FileWriter(fajl_nev)); utasitassal.

out=new PrintWriter(new FileWriter(sb.toString()));

Ekkor egy out csatornank van, melybe irhatunk. Ezt megtehetjik pl. a printIn()
utasitassal, mellyel sorokat irhatunk a fjlba. Kezelniink kell a fajlkezelésbdl adddhatd
kivételeket. Ezért ezeket az utasitasokat kivételkezeldvel kell ellatnunk, try / catch / finally
blokkba kell raknunk. catch-csel az I/O hibakat kezeljiik, a Final Iy részben pedig egy
Ujabb try/catch blokkban lezarjuk a fajlt, de itt mar nemcsak az I/O hibédkat kezeljiik.

try{
out=new PrintWriter(new FileWriter(sb.toString()));

out._printIn("'[Event \""+event+"\""]"");
out_printIn(’'[Site \""+site+"\""]");
out._printIn(’'[Date \""+date+"\""]"");
out.printIn(C'[Round \""+round+"\"]");
out._printIn("[White \""+white+"\""]"");
out.printIn(’[Black \""+black+"\""]"");
out.printIn("’[Result \""+result+"\""]");
by
catch(10Exception ioe){}
finally{try{out.close();}catch(Exception e){}}

Tehat a fajlba iras harom {6 részbdl all: ajl megnyitasa, fajlba iras, fajl lezarasa.
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PGN fajlbol olvasas
A lementett jatékok PGN fijlban vannak tarolva. Kétféle PGN f4jl 1étezik, az egyik tipusnal

egy fajl egy jatékleirast tartalmaz, a masiknal egy fajlban tobb jatékleiras talalhatd. Mindkét
tipusu fajlnal a beolvasas ugyanugy torténik, csak a feldolgozasban tér el a kett6. A beolvasni
kivant f4jlt egy fajlvalaszto segitségével valaszthatjuk ki, hasonldéan, mint fajliraskor. Fajlt
beolvasni a Megnyitds gomb segitségével lehet, ekkor egy fijlvalasztd nyilik meg, egy Uj
Jdialog -ként egy 0j JFileChooser . Ezt a fajlvalasztot a fajliraskor hasznalt
fajlvalasztohoz hasonloan kell beallitani. A fajlvalasztoban alapesetben csak PGN féjlok

jelennek meg. Fajlkivalasztas utdn az Open gombra kattintva tudjuk megnyitni a fajlt.

String sg;
try{
BufferedReader in=new BufferedReader(new
FileReader(JFi1leChooserl._getSelectedFile()-toString()));
while((sg=in.readLine())!=null) {...}
by
catch(10Exception i1oe){}
finally{
try{in.close();}catch(Exception e){}

}

A fajlt egy BufferedReader-ként nyitjuk meg. A fijl megnyitast és beolvasast
kivételkezeldvel kell ellatni, vagyis try/catch/finally blokkba kell helyezni. A f4jlt soronként
olvassuk be egy while ciklus segitségével. Ez a ciklus akkor all meg, ha mar nincs mit
beolvasni, vagyis a beolvasott adat null 1. A beolvasott sort egy String-ként kezeli, ha ez 0
hosszisagu vagy % jellel vagy ; -vel kezdddik, akkor ezt a sort figyelmen kiviil kell hagyni,
mivel ezek a szabvanyos PGN éalloméanyban a megjegyzést jelolik. A PGN fajlban minden
leiras EVENT sorrendi cimkével kezdddik. Tehat beolvasaskor vizsgalom a sorokat, ha nem
az els6 EVENT bejegyzést taldlom, akkor az eddig beolvasott rész egy kiilon jatszmat fog
alkotni, vagyis mas szavakkal az allomanyt EVENT kezdetli sorok mentén jatszmakra
bontom. Ezeknek a jatszmaknak a tdrolasara szolgdl a Jatszma osztily. Ez az osztaly

tizenegy String adattagot tartalmaz, ezek a jatszma jellemzdinek tarolasara szolgalnak.
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Ebbdl a tizenegy adattagbol tiz sorrendi cimke, a fennmarad6 egy adattag pedig a
1épéssorozatot tarolja. TObb jatszma esetén a valasztasra egy ujabb ablak nyilik, ebben az
ablakban egy tablazat talalhatd. A tablazat sorai egy-egy jatszmat jelképeznek, oszlopai az
adott jatszmar6l adnak informacidkat. A tablazatot java.swing.JTable osztallyal
oldottam meg. Ennek a tablazatnak a megfeleld testre szabasat egy TableModel interfész
implementélasaval végeztem.
Vector v;
TableModel dataModel = new AbstractTableModel (){
public int getRowCount() {
return v.size();
by
public int getColumnCount() { return 4;}
public String getColumnName(int columnindex){
if (columnindex==0) return new String(‘'Date™);
if (columnlndex==1) return new String("'White");
if (columnlndex==2) return new String("'Black™™);
if (columnindex==3) return new String("'ECO™);

return null;}

public Object getValueAt(int row, int col){
if(col==0)return ((Jatszma)v.get(row)).date;
if(col==D)return ((Jatszma)v.get(row)).white;
if(col==2)return ((Jatszma)v.get(row)).black;
if(col==3)return ((Jatszma)v.get(row)).eco;
return null;

A sorok szamat a getRowCount metddus definidlasaval tudjuk bedllitani, az oszlopok
szamat pedig a getColumnCount -tal. Az oszlopneveket a getColumnName

metodussal tudjuk megadni. A tablazat cellaiban szereplé adatok a getValueAt
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metodussal allithatok be. Az interfész implementalasa utan ezt a tablazathoz kell rendelni a
jTablel._setModel (dataModel); paranccsal.
Ha t6bb jatszma talalhatdo a PGN f4jlban, valasztas utan teljesen egyenértékii azzal, mintha
csak egy jatszmat tartalmazna, vagyis csakis egy Jatszma példanyt kell feldolgozni. A
feldolgozast, mint miiveletet két f6 1épésre lehet bontani. Az egyik az, amikor a megkapott
String halmazt kell leképezni egy Jatszma példanyra, a masik pedig mikor a sztringet
kell értelmezni, a sztringként tarolt 1épéssorozatot felbontani 1épések sorozatara. A leképezést
a Jatszma osztaly konstruktora végzi. Ez vizsgélja a sorok elejét, ha talal sorrendi cimkét,
akkor a sor tovabbi részét a megfeleld adattagban eltarolja. Az adott jatszma feldolgozasanak
azon részét, amikor értelmezni kell a beolvasott adatot, a Sakk osztaly feldolgoz
metodusa végzi. Ez az eljaras paraméterként egy Jatszma példanyt kap.
public void feldolgoz(Jatszma j){.---}
A Jatszma objektum adattagjainak értékét, kivéve a 1épéssorozatot, atadja a Sakk osztaly
megfeleld adattagjainak. A Iépéssorozatot, mely egy sztring, Java.util.
StringTokenizer segitségével sorvégjelek mentén sztringekre bontom. Majd ezeket a
sztringeket szokdz mentén ijabb sztringekre vagom, melyeket egy vektorban fiizok fel.
jJava.util_Vector vs=new java.util.Vector();
StringTokenizer stok=new StringTokenizer(j.jatsz,\n",false);
while(stok.hasMoreTokens())
{sg=stok.nextToken();
st=new StringTokenizer(sg,"™ ",false);
while(st.hasMoreTokens()){
stt=st.nextToken();
vs.add(stt);}}

Ennek a vektornak az elemei egy-egy PGN Iépésmegadast tartalmaznak, ennek kétféle
ellendrzését el kell végezni. A szintaktikai ellenérzést az Operator osztaly el lenoriz
metodusa végzi. Ha szintaktikailag helyes a 1épésmegadas, akkor szemantikailag is ellendrizni
kell. Ehhez igymond végig kell jatszani a jatszmat, vagyis a jaték alapallas allapotara - kivéve
ha a jaték nem alapallasbol indul, akkor a megfeleld kezddallapotra - alkalmazni kell az elsé
1épést, ha megengedett a 1épés, akkor az eldalld allapotra meg kell probalni alkalmazni a

kovetkezd 1épést, és igy tovabb egészen a vektor utolsd eleméig, vagy amig hibat nem
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talalunk. Ha szintaktikailag vagy szemantikailag hibasnak itéliink egy lépésmegadast, akkor a
1épésbeolvasas, feldolgozas itt megall, a vektor tovabbi elemei nem keriilnek feldolgozasra. A
PGN f4jl elsé részében nem tudunk hibat keresni, mivel nem kotelez6 minden cimkét
megadni, és a cimke adatrészére sincs semmiféle kritérium, igy a fajl masodik felében
lehetséges csak a hibakeresés. Megnyitott fajl feldolgozasa utan a 1épések sorozata egy

vektorban talalhat6. Ezeken a Iépéseken a navigaldo gombokkal tudunk végighaladni.
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Tabla leképezése, kirajzolasa

A sakktablan 64 mez6 talalhatd, barmelyik mezdben allhat barmelyik jatékos barmelyik
babuja, természetesen egyszerre csak egy. Kétféle leképezési mod a legkézenfekvobb. Az
egyik, hogy az Osszesen lehetséges 32 babut taroljuk, és azt az informaciot taroljuk réluk,
hogy hol talalhat6 a tdblan. Ez azért jo tarolasi mod, mert a jaték vége felé, amikor mar (nagy
valosziniiséggel) kevesebb babu taldlhatd a tablan, akkor kevesebb adattal kell dolgozni,
viszont az adatokkal vald dolgozas bonyolult. Gondoljunk példaul arra, hogy amikor egy
futdval 1épiink, akkor meg kell vizsgalni, hogy az atlépett mezOkdn nem talalhato-e babu.
Ehhez legrosszabb esetben az Gsszes babut meg kell vizsgalni, hogy hol taldlhatok, és
megnézni, hogy az adott koordinata az atlépett mez6khoz tartozik-e.

A masik egyszerti tarolasi moéd az, hogy a tablat, mint egy nyolcszor nyolcas matrixot
kezeljiik, és ezen taroljuk a babukat. Ennél a megolddsnal mindig 64 elemmel kell dolgozni,
de ha az eldbbi példara gondolunk, akkor a mezdk vizsgalata sokkal egyszer(ibb. Tehat
nagyobb adattal kell dolgozni, de kdnnyebben. A program ezt az utobbi leképezést valositja
meg. A matrix elemei Babu tipusu objektumok.

Babu[][] t=new Babu [8][8];

A Babu osztaly leszarmazottjai a hattipusti babu osztalyai. Ha az adott pozicioban talalhato
babu, akkor a megfelelé babu osztalynak a példanya taldlhaté a matrixban, ha iires a mezo,
akkor nul'l.

A tabla megjelenitésénél is j6 ez a fajta dbrdzolasi mod, mivel végigmegyiink a tablan, ha
valamelyik mezén taldlunk babut, akkor azt kirajzoljuk. A tabla kirajzolds egy vaszon
segitségével torténik. Ehhez egy uj osztalyt kell 1étrehozni a Java.awt.Canvas osztaly
leszarmazottjaként.

public class STabla extends Canvas{.}

Ennek az osztalynak egy példanyéat rarakjuk egy panelra, ahova rajzolni akarunk.

STabla tabla = new STabla(Q);

JPanell.add(tabla);

Az STabla osztalynak a paint metodusa szolgal a rajzolasra. Ez egy feliildefinialt
metodus. public void paint(Java.awt.Graphics g) {.}

A rajzolast 3 részre bontottam: tablarajzolasra, tablafelirat rajzolasara, és a babuk rajzolasara.
Rajzolasnal a Graphics osztaly példanyat is at kell adni.

A tablafelirat rajzolasa €F metodussal:
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public void tf(Java.awt.Graphics g){
int bx=5;
int by=5;
g-setColor(new Color(0,0,0));
g-setFont(new Font(“'sajat’,4,20));
g-drawString("'A",ox+m/2-bx,oy-by);
g.drawString("'B", ox+m+m/2-bx,oy-by);
g-drawString(*'C",ox+2*m+m/2-bx,oy-by) ;
by
A szin beadllitasa a g.setColor(new Color(0,0,0)); utasitassal torténik, a
setColor metdédusnak paraméterként egy java.awt.Color példanyt kell adni, mely
egy RGB szin reprezentalasa. Majd beallithatdo a megfeleld betiitipus a g.setFont(new
Font(*'sajat’,4,20)); paranccsal. Tablafelirat betiit a g.drawString
(A ,0x+m/2-bx,0y-by); utasitassal iratjuk ki, ez a metddus harom paraméterrel
rendelkezik: a kiirand6 szoveg, x koordinata ¢s y koordinata.
A tabla kirajzolasa a tabla metddussal torténik.
public void tabla( java.awt.Graphics g){
Color cl=new Color(175,223,233);
Color c2=new Color(51,137,155);
g-setColor(new Color(0,0,0));
int tm=8*m;/*tabla méret*/
g-drawRect(ox,oy,tm,tm);
for(int 1=0;iI<7;i++)
{g.drawLine(ox+(i+1)*m,oy,ox+(i+1)*m,oy+tm);
g-drawLine(ox,oy+(i+1)*m,ox+tm,oy+(i+1)*m);
+
g-setColor(cl);
for(int 1=0;i1<8;i++)
for(int j=0;j<8;j++)
{if ((i+))%2==0)g.setColor(cl); else g.setColor(c2);
g-fillRect(i1*m+ox+1, yj*m+oy+1,m-1,m-1);
by
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}

Itt beallitok két szint (cl és c2), ezek lesznek a mezdk alapszinei. Majd megrajzolom a tabla
hatarvonalait, mint négyzetet a g.drawRect(ox,oy,tm,tm); utasitassal, melynek
négy paramétere van: a kiinduld x és y koordinata és szélesség, illetve a magassag. Majd a
tablat beracsozom, tehat hét vonalat huzok vizszintesen, és hetet fliggdlegesen a
g-drawLine(ox+(i+1)*m,oy,ox+(i+1)*m,oy+tm); paranccsal, amelynek négy
paramétere a kezddpont x ¢és y koordinatdi, és a végpont x és y koordinatdi. Ekkor mar
megrajzoltuk a sakktabla vonalait, mar csak ki kell szinezni a megfeleld szinnel. A megfeleld
szin kivalasztdsa ugy torténik, hogyha a sor- és oszlopkoordinata Osszege paros, akkor az
egyik szinnel, ha paratlan, akkor a masik szinnel lesz kitoltve az adott mezd. A sotétebb és
vilagosabb hattérszinek egymadst felvaltva kovetik, és adott, hogy melyikkel kell kezdeni. A
kitoltésre a g. Fi l IRect(1*m+ox+1, j*m+oy+1,m-1,m-1); utasitis hasznalhato.

A babuk kirajzolasat a public void rajzol(Java.awt.Graphics g){..} metodus
végzi. A hattipust babuhoz egy-egy JPEG kép tartozik. Ezeket a képeket beolvasom, és ennek
megfelelden rajzolom ki a képet. A matrixbol kiolvashatd, hogy az adott mezdn talalhato-e
babu, ha igen, milyen tipusu, és az ennek megfelelden kivalasztott képet kell rarajzolni a
mezore. A JPEG kép beolvasasdhoz egy Bufferedlmage —t hozok létre. Ezekbe olvasom be a
képeket.

Bufferedlmage biml =(JPEGCodec.createJPEGDecoder (new
FilelnputStream("'bastya. jpg'")) -decodeAsBufferedImage());

Ennek a Bufferedlmage példanynak a pontjait egyenként el lehet érni, és lekérdezni az itt
talalhaté képpont szinét.

t=biml.getRGB(i,j);

A kép két szint tartalmaz, ha a pont nem hattérszinii, akkor ebben a pozicidban rajzolunk egy
megfeleld szinli pontot a mezdre. Azért nem a konkrét képet rajzoljuk ki, mert akkor a két
jatékosnak megfeleléen mindegyik képbél ketté kellene. Igy viszont a megfeleld szinnel lehet
kirajzolni. Azért nem a program forrasszovegében tarolom a képet, mert igy konnyebben
lecserélhetd. Azért, hogy a kirajzolt kép jobban lathatdo legyen az adott mezdén, a kép
korvonalat az ellenkezd szinnel rajzoljuk meg. Tehat kirajzolaskor a beolvasott képet
vizsgalom, és ha valamelyik szomszédos képpont ellenkezd szinli (vagyis az adott pont a

korvonal része), akkor ezt a pontot ellenkezd szinnel rajzolom meg. Képpont kirajzolasa ugy
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torténik, hogy egy olyan vonalat rajzolunk ki, amelynek kezdd- €s végpontja ugyanaz a pont.
Az igy rajzolt pontnak a szine is a SetColor () metodussal allithato be.
g.-setColor(new Color(0,0,0));

g-drawLine(X+i,y+j,X+i,y+]);

A Canvas osztaly rendelkezik repaint metodussal, aminek megadhatd egy tartomany,
hogy a vaszon melyik részét frissitse, vagyis pl. egy babu lépésekor nem kell az egész
sakktablat ujrarajzolni, elég csak azt a mezdt, ahonnan ellépett, és azt a mezdt, ahova 1épett.
Ezzel egyrészt idOt és energiat takaritunk meg, masrészt a kép ,,vibralasa” ezzel megeldzhetd.
A repaint metodus négy paraméterrel rendelkezik, ezek a tartomany két csticsanak két-két
koordinatai.

A jaték soran egy 1épés megadhato gyis, hogy a tablan két mezdre kattintunk. Egyszer arra a
mezore, ahol az a babu talalhato, amelyikkel 1épni akarunk, majd arra a mezdre, ahova 1épni
szeretnénk. Ebbdl a program felépit egy lépést, ellendrzi azt, majd ha szabalyos, akkor
alkalmazza a 1épést, €és az 0j allapotot kirajzolja. Tehat a tablan val6 kattintast a programnak
kezelnie kell, ezt a

public void STablaMouseClicked(jJjava.awt.event.MouseEvent evt)
{-}

metddus végzi. Az evt paramétertdl lekérdezhetd az a pont, ahova kattintottunk, és ebbdl
kiszamolhatd, hogy ez melyik mezOének megfeleld, illetve hogy egyaltalan a tablan
kattintottunk-e.

Point p=evt.getPoint();

Meg kell kiilonboztetni a két kattintast, ugyanis ha eldszor kattintunk, és olyan mezdre
atalakitjuk oszlop- és sorkoordinatara, majd a kétdimenzids matrixban megnézziik, hogy adott
pozicioban van-e babu, és annak a jatékosnak a babuja van-e, amelyik 1épni kovetkezik),
akkor a mez6 koriil egy piros négyzet rajzoldodik ki, ezzel kijeldlve az adott babut. A masodik
eloalld 1épést megvizsgalni, hogy alkalmazhaté-e, ha szabalyos a 1épés, akkor az el6allo
allapotnak megfelelden ujra kell rajzolni a tabla megfeleld részeit, és a piros négyzetet le kell
torolni. Szabalytalan 1épés esetén is el kell tavolitani a kijelld négyzetet, de a tablan

crer

koordinatakra. Kiilon kell kezelni az x és y koordinatakat. Mindketténél ugyanugy lehet az
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atalakitast elvégezni, x koordinata esetén az adott poziciobol ki kell vonni azt a tavolsagot,
amely vizszintesen van a vaszon széle €s a tabla széle kozott, majd el kell osztani egy mezo
sz¢lességével. Ha az igy kapott szdm 0 és 7 kozé esik, akkor a tdblan tortént a kattintas
(természetesen, ha az y koordinata is megfelel ennek a feltételnek). Ez a szam konnyen
atalakithato oszlop- és sorkoordinatara. Annak eldontése, hogy el6szor vagy masodjara tortént
kattintas, egy logikai valtozoval kdvethetd. A beszuart kodrészletekbdl lathato, hogy sehol sem
konkrét koordindtdkat adtam meg a poziciok megaddsanal, hanem paraméteresen, hogy

esetlegesen kés6bb mas méretben, mas helyen torténd rajzolas lehetdsége adott legyen.
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Adott allas megadasa

Egy jatékot nemcsak az alapallasrol lehet kezdeni. A jaték barmely pontjan lehet adott allasrol
inditani a jatékot. Ilyenkor mindig 0j jatszma indul. Adott allasmegadasnal lehetdségiink van
a tablan a jelenleg talalhato allas importalasara, vagy valaszthatjuk az alapallast is, illetve
ezek valasztasa utan/helyett tetszOlegesen valtoztathatok a beviteli mezdk tartalmai. Az
allasmegadas elfogadasa esetén ellendrizni kell a bevitt adatokat, illetve le kell tarolni az
allast, amirdl indul a jaték, és mentés esetén pedig ezt az allast PGN szabvanynak
megfeleléen a fajlban is le kell tarolni. A beviteli mezék JTextField objektumok,

melyeket a
jJavax.swing.JTextField jJTextFieldl = new javax.swing.JTextField();

paranccsal tudunk létrehozni. A szovegmezdbe irni

JTextFieldl.setText('al™);

paranccsal lehetséges. A szovegmez0 tartalmanak lekérdezése
JTextFieldl._getText();

parancs segitségével torténik.

A jelenlegi allas importalasa ugy torténik, hogy az 0sszes beviteli mezdt toroljiik. Majd
végigmegyiink a tadblan, ¢s ha talalunk egy babut, akkor a tipusanak megfeleld elso iires
beviteli mezdbe beirjuk a tabla mezd koordinatait. Ha tobb azonos tipust babu talalhato a
tablan, mint ahdny hely van az adott babutipusnak (pl.: 3 azonos szinii 16 talalhato a tablan,
mert parasztatvaltozasnal 16 lett valasztva), ilyenkor egy parasztbabuhoz kell beirni a mezd
koordinatajat a megfeleld babu roviditésével kiegészitve! Ezt a programnak fel kell ismernie,
ezért kell a legelején kitorolni a beviteli mezdket, hogy a mezd kitdltésével jeldlhetd legyen a
babuk szdma. Mivel parasztatvaltozas soran jutottunk tébb azonos tipusu babuhoz, igy ennek
a parasztbabunal tortén0 megadasa nem veszi el a helyet a parasztbabuktol, illetve az is
teljesiil, hogy azonos szinli babub6l maximum 16 helyezhet6 el a tablan tetszélegesen.

Az alapéllas valasztasanal egy elére megadott, letarolt allassal tolti ki a program a mezdket,
ez az az allas, amelyikkel indul a program.

Miutan beallitottuk a kivant allast, a Rendben gombbal elfogadtathatjuk azt. Ilyenkor egy
ellendrzés torténik. A nem paraszt tipust babunal a beviteli mezdben ketté hosszisagu sztring
lehet, melynek elsé karaktere egy betli ’a’ és "h’ kozott, a masodik pedig 1 és 8 kozotti szdm
lehet. Parasztbabunal szerepld beviteli mezdben a sztring vagy az elébb emlitett forméju
lehet, vagy harom hosszusagu: az els6 egy betli ’a’ és ’h’ kozott, a masodik 1 és 8 kozotti

szam, a harmadik pedig ’Q’, ’"N’, 'R’, B’ betiik valamelyike lehet. Ez a mezd szintaktikai

38



ellendrzése, ezen til van egy szemantikai ellendrzés, amely abbdl all, hogy egy tablamezd
koordinataja nem adhaté meg kettd vagy tobb helyre. Hibas helyzetmegadas esetén egy
hibaiizenet jelzi ezt a felhaszndlo felé, és az elsd hibasan kitoltott beviteli mezdbe lesz a
kurzor. Ezt a jTextField9.requestFocus(true) ; paranccsal tudjuk elérni.
Amennyiben helyesen megadtunk egy szamunkra megfeleld allast, a program ezt, mint
kezddallapotot eltarolja.

Ha egy olyan jatékot akarunk menteni, amelyet nem alapallasbol inditottunk, akkor ezt
mentésnél jelezni kell. Ha nem jeleznénk, és kovetkezd beolvasasnal Ggy értelmeznénk a
Iépéseket, mintha alapéllasrél indulnank, lehet, hogy mar az els6 Iépésmegadas
szemantikailag hibas lenne, értelmezhetetlen arra az allasra. A PGN fajl az adott allas
jelzésére és tarolasara két sorrendi cimkével rendelkezik. Ezek a SetUp és a FEN cimkék. A
SetUp cimke, ha szerepel és 1 az értéke, az azt jelzi, hogy nem alapallasbol induld jaték van
lementve, ¢és csak ekkor lehet FEN cimke, amiben pedig az adott allas leirasa talalhatd. A
FEN a Forsyth-Edwards Notation szavak roviditésébdl szarmazik. A FEN cimke 6 részbdl all,
de szamunkra ebbdl csak az elsd két rész a 1ényeges, a részeket szokoz hatarolja. A cimke
elsé része szolgal az allapot letarolasara. Ez 8 részbdl all, mindegyik rész egy-egy sort
jelképez, ezek a sorokat jelképezO karaktersorozatok perjellel vannak elvalasztva, a nyolcas
sortdl indul, és sorban halad az egyes sorig. A sorok leirdsa ugy torténik, hogy a mezdket
vizsgalja sorba az A’ oszloptol a "H’ oszlopig. Amennyiben talal egy babut, akkor annak a
roviditését leirja, ha a fehérrel jatszo jatékoshoz tartozik, nagybetiivel, ha a feketéhez, akkor
kisbetiivel. Ha iires mezdt talal, ezt megjegyzi, €s megy a soron kévetkezd mezore; ha olyan
mez6t taldl, amelyiken babu van, vagy a sor végére ér, akkor megszamolja, hogy idaig
folytonosan hany darab iires mez6t taldlt, és ezt egy szdmmal jelzi. Pl. a tablan két babu
talalhato, a fehér kirdly a ’a2’-es mezon, a fekete kiraly pedig a ’f6’-os mez6n. Ekkor a FEN
cimke elso része a kovetkezoképpen néz ki:

8/8/5k2/8/8/8/K7/8 . A cimke masodik részében azt jelezziik, hogy az adott allasban ki
kovetkezik 1épni, ha a fehérrel jatszo jatékos, akkor *w’-t, ha a fekete, akkor ’b’ —t irunk ebbe
arészbe. A cimke tobbi 4 részébe nem irunk adatot. Pl.: egy szabalyos FEN cimke:

[FEN "8/8/5k2/8/8/8/K7/8 w - - - -"]

Természetesen adott allasrol induld jaték mentésekor nincs értelme jatéknyitasi osztalyrol
(ECO) beszélni, igy ezt a program nem is vizsgalja, és mentésnél is az ECO mez0, cimke

uresen marad.
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Sakk, matt, patt vizsgalat

A sakk és matt értelmezésérdl az elso fejezetben mar volt szd. A jaték fontos részei és célja a
sakk-, illetve a focélja a matt-adas az ellenfélnek. A jatékban ezek az események csak 1€épés
utan kovetkezhetnek be, ezért ezeknek a vizsgalatat is ekkor kell, hogy elvégezze e program.
Minden 1épés utan automatikusan el kell végezni az ellenérzést. A sakk vizsgalatat a Sakk
osztaly sakk metodusa végzi, amely logikai visszatérési értékkel rendelkezik. Nem biztos,
hogy a Iépett babuval adunk sakkot, igy nem elég ennek a babunak vizsgalni a lehetséges
itésmezobit, hanem az adott jatékos 0sszes babujanak Osszes lehetséges 1épését vizsgalni kell.
Abban az allasban, amelyikben sakk adddik, azt az aktudlisan 1épni kovetkezd jatékos kapja,
vagyis a lépett babuval rendelkez0 jatékos. Tehat a metddus eldszor a 1épni kovetkezo jatékos
ellenfelének babuirdl készit egy 8x8-as bitmatrixot, melyben eggyel van jeldlve egy mezd, ha
oda egy szabdlyos Iépésben babu tud 1épni, nullaval ellenkezd esetben. Ennek a matrixnak a
kitoltése ugy torténik, hogy a program végighalad az adott sakktablan, ha valamelyik mezén
talal babut, megvizsgalja, hogy a vizsgalt jatékosé-e, aztan megvizsgalja, hogy ez a babu mely
mezokre 1éphet, hogy ne kelljen az 0Osszes 64 mezOt megvizsgalni, ezért mindegyik
babutipushoz meg van adva az Osszes lehetséges 1épés helye. A matrix kitoltése utin a
program megkeresi a 1épni kovetkezd jatékos kiralybabujat, és megnézi, hogy a matrixban
azon a mezOn, ahol a kirdly talalhat6, nulla vagy egyes szerepel. Egy esetén a visszatérési
érték igaz, egyébként hamis.

A matt vizsgalata hasonld a sakk vizsgélatdhoz, mivel a matt egy kiilonleges sakk. Olyan
allapot, melyben sakkot kapott a 1épni kovetkezd jatékos, de ezt elharitani nem tudja. A
vizsgalatot a programban a Sakk osztaly matt metédusa végzi, amely szintén logikai
visszatérési értékii. A fliggvény csak azt vizsgalja, hogy a 1épni kovetkezd jatékosnak van-e
olyan lépése, amely megengedett. Ugyanis csak olyan 1épés megengedett egy jatékos
szamara, melynek hatasaként el6alld allapotban a kiraly babuja nincs {ités alatt, vagyis nem
keriil vagy marad sakkban. A fliggvénynek sorba kell venni a 1épni kovetkezo jatékos babuit,
¢s meg kell nézni, hogy van-e olyan lehetséges 1épése, amely megengedett, hogy ne kelljen
minden mezO0t megvizsgalni lehetséges 1épésként, ezért felhasznalja az elébb emlitett
1épéshely megadast a babukhoz.

A patt vizsgalatadhoz nem kell kiilon fiiggvény, mivel a patt egy olyan végallapot, melyben a

lépni kovetkezd jatékosnak nincs megengedett 1épése, €s nem kapott sakkot az elézo
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1épésben. A matt fiiggvény pontosan azt vizsgalja, hogy az adott jatékosnak van-e szabalyos
1épése, vagyis erre a vizsgalatra mar létezik fliggvény.

A 1épésmegadas utan a kovetkezd folyamati vizsgélat zajlodik le, mely négy eredménnyel
zéarulhat: nincs semmi ,.kiilonleges” hatdsa a 1épésnek, sakk, matt, patt. Meghivja a sakk ¢és
matt fliggvényt. Ha mindkettd hamis, akkor mivel nincs hatasa a lépésnek a vizsgalat
szempontjabol, igy nem iratunk ki semmit. Ha a sakknak igaz, de a mattnak hamis a
visszatérési értéke, akkor sakkot adott a jatékos, és errél egy iizenetben tajékoztatja a
program. Ha a sakk ¢és matt is igaz visszatérési értéki, akkor matt eseményrdl kap
tajékoztatast a jatékos. Ha a matt igaz, és a sakk hamis akkor patt helyzetrél beszéliink, €s

errdl tajékoztat a program.
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Automatikus 1épés — Minimax algoritmus alfa-béta vagassal

crer

stratégiai jaték. Kétszemélyes, vagyis a jatékosok szama kettd, véges, tehat a jatszmak véges
sok 1épés utan véget érnek, masrészt minden allasban véges sok lehetséges 1épése van a
minden informacidt. Determinisztikus, vagyis a véletlennek nincs szerepe. Zérusosszegi,
tehat a jatékosok nyerési és vesztési esélyei egyenldek. Mivel a sakk egy ilyen jaték, igy
alkamazhaté a minimax algoritmus.” A minimax algoritmushoz kell egy heurisztika. A
heurisztika egy fiiggvény, ami egy adott allashoz egy szdmértéket rendel. A két jatékos legyen
»A”, ,,B”. Ha az ,,A” jatékosnak kedvez az adott allas, akkor egy pozitiv szamot adjon vissza
a fliggvény, minél kedvezébb az allas, annadl nagyobb legyen ez a szam. Matt esetén pedig
nagyon nagy legyen a szam, lehetdleg olyan, amilyen nagyot egyébként nem ad vissza a
fliggvény. ,,B” jatékos esetén negativ eldjellel szerepeljen az érték. Semleges allas, vagyis
egyik jatékosnak sem kedvezd helyzet esetén O-t adjon vissza a fliggvény. Az algoritmus
hatékonysaga nagyban fiigg a heurisztikatol, ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy tokéletes
heurisztika nem létezik. A programban hasznalt heurisztikus fiiggvény a kdvetkezoképpen ad
vissza értéket. A babukhoz értéket rendel: kirdlynd: 1000, bastya: 500, futd, 16: 300,
paraszt:100. Az adott allasban a fliggvény Osszeadja a babuk értékeit, mégpedig ugy, hogy
»A” jatékos babuértékei pozitiv eldjellel szerepelnek az dsszegben, ,,B” jatékos esetén pedig
negativ eldjellel. Ezutan megszamolja, hogy ,,A” jatékos a sakktablan hany darab mezd6t
,oirtokol”, és ,,B” jatékos mennyit. ,,A” jatékos esetén pozitiv eldjellel, ,,B” esetén negativ
eldjellel keriil hozzaadasra ez a szam. Egy jatékos a tablan birtokol egy mezot, ha rendelkezik
olyan babuval, mely egy szabdlyos lépéssel ebbe a mezdbe tud jutni. Matt esetén pedig
15000-et vagy —15000-et ad vissza a fiiggvény a jatékosnak megfeleléen. A heurisztika
egyébként nem tud ilyen nagy értéket visszaadni, mert pl. ,,A” jatékosnak legkedvezdbb
esetben van kilenc  kirdlynéje, kettdé  bastydja, kettd  futdja, ketté 106,
9*1000+2*500+2*300+2*300=11600, az ellenfél pedig csak a kirdlyaval rendelkezik, ekkor
latszik, hogy hidba birtokolndnk az Osszes, 64 db mezo6t, akkor is csak 11664 lenne a
fliggvény visszatérési értéke, vagyis kisebb, mint matt helyzet esetén.

A jaték minden allasabol egy jatékfa épithetd. A fa elemei jatékallasok, egy faelemnek a

gyerekei az adott allasbol egy szabalyos 1épés eredményeként eldallo allasok. A fa szintjein a

? Dr. Szalay Tibor: A mesterséges intelligencia alapjai, Gabor Dénes Féiskola, Budapest, 2002
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definicidbnak megfeleléen szintenként masik jatékos allasai szerepelnek. A fa szintjeit
feloszthatjuk ,,A” és ,,B” szintekre, melyek egymads utan felvaltva kovetkeznek.

A minimax algoritmus az adott allasbol egy adott mélységig eldallitja a jatékfat. Ennek a
fanak a levél elemein kiszdmolja a heurisztikdjat. Majd szintenként visszafelé haladva minden
elemnek megallapitunk egy értéket, ,,A” szinten az elem gyerekei értékeinek a maximumat,
B’ szinten negativumat szamoljuk. Mikor elérjiik a fa gyokerét, akkor olyan 1épést ajanlunk,
melyen keresztiil olyan allasba jutunk, mely értéke megegyezik a fa gyokerének értékével. Ha
tobb ilyen 1épés is van, akkor a program véletlenszeriien vélaszt, azért, hogy ugyanolyan éllas
esetén se legyen unalmas a jaték, ne mindig ugyanazt a 1épést ajanlja. A minimax algoritmus
hatékonysaganak két feltétele van: minél jobb heurisztika és minél mélyebben eldallitani a
részjatéktat. Mivel a fa elemeinek szdma szintenként exponencialisan novekedik, és ezeket
eld kell allitani, igy a program idéigénye minden szinttel exponencialisan nd. Ezért jol kell a
mélységet €s a heurisztikat is megvalasztani. Ahhoz, hogy minél jobban, minél okosabban
jatsszon a program, két dolgot lehet tenni: jobb heurisztikat talalni, vagy pedig mélyebben
eldallitani a jatékfat. Heurisztikat lehet keresgélni, probélgatni, de nem lehet eldre tudni, csak
sejteni, hogy egy adott heurisztika mennyire teszi ,,o0kossd” a program 1épését. Tehat ebben az
iranyban nincs kijeldlt t. A masik moddszer a jatékfat mélyebben eldallitani. Egy adott
allasban atlagosan 40 szabalyosan megtehetd 1épés van. Ha a program két 1épéssel
gondolkodik eldre, a jatékfat ketté mélyen allitja eld, akkor 40 x 40=1600 allas jon létre. Ezen
allasokban tegyiik fel, 32 babu taldlhatd, akkor ha csak a babukat szamoljuk, 51200 példanyt
kell eldallitani. Harom mélység esetén 2048000 példany. Ekkor csak a babuk példanyait
szamoltuk, pedig ezenkiviil a jatékfa eldallitdsakor mast is kell példanyositani, de ezen is
nagyon jol latszik az exponencialis ndvekedés. Ez a program JAVA nyelven irddott, és
tudjuk, hogy ebben a nyelvben a példanyositas eléggé iddigényes miivelet. Latszik, hogy
nagyon tigyesen kell megvalasztani a mélységet, mert ettdl fiigg a program gyorsasaga ¢s
okossaga is, melyek egymassal forditottan ardnyosak. Felmeriilhet a kérdés, hogy muszaj
ennyit példanyositani? Nem lehetne valahogy ezen csokkenteni? Nem lehetne valahogy azt
megoldani, hogy ne kelljen minden allast eldallitani? Ezekre a kérdésre a valasz az alfa-béta
vagas. Az alfa-béta vagast'® a minimax algoritmusra lehet alkalmazni, nem a sakkjaték
sajatossagait hasznalja fol, nem ezek ismeretével végzi a vagast, hanem a heurisztika

segitségével. Itt is latszik, mennyire fontos a jO heurisztika. Lehetnek olyan jatékfik,

""Dombi Jozsef, Feteke Istvan, Gyiméthy Tibor, Santané Téth Edit: Mesterséges intelligencia, Budapest, 1999,
ISBN: 963-9078-99-9

43



melyekben az alfa-béta vagasnak kdszonhetden nem kell minden jatékallast eléallitani, mert a

jatékfa azon részletétdl fiiggetlen a 1épésajanlat.

IIAII S'zil‘lt

"B" szint

e ®© OO

8736 6752 7102 7832 -1040 5200

alfa-béta vagas

A példan kettd mélység lett eldallitva a fabol. ,,A” jatékosnak szeretnénk 1€pést ajanlani. A fa
gyokerének harom gyereke van, ezek koziil eldszor a ,,B” jelzésli elemet kezeljiik. Ennek a
gyerekei ,,E”, ,,F”, . G”, mivel ezek a fa levélelemei, ezért ezeknek az elemeknek kiszamoljuk
a heurisztikajat. A ,,B” elemnek a heurisztikdjat nem a heurisztikus fiiggvénnyel szamoljuk,
hanem mivel ,,B” szinten taldlhato a faban, ezért a gyerekeinek értékei koziil a legkisebbet
vessziik. Tehat a ,,B” elem heurisztikdja 6752. Ezutdn a ,,C” elemet dolgozzuk fel. A ,,H”
gyermekével kezdiink, kiszamoljuk a heurisztikat: 7852. Mivel ,,C” heurisztikdjanal
minimalizalunk, ezért ha ez az elem lenne a legkisebb, akkor ezt kapna ,,C”. Kiszamoljuk ,,I”
heurisztikajat -1040. Tudjuk, hogy ,,C” értéke a gyerekek értékének a minimuma lesz, tehat
biztos, hogy —1040-t6] nem lesz nagyobb ,,C” heurisztikdja. ,,A” elemnek az értékét
maximalizaldssal szamoljuk, és ,,B” értéke 6752, ,,C” értéke nem nagyobb, mint —1040, ezért
felesleges ,,C” tovabbi gyerekeit eldallitani, mert azok heurisztikus értékétol fiiggetlen ,,A”
értéke. Tehat ,,J”-t nem kell eléallitani, nem kell kiszdmolni a heurisztikajat, a faban vagas
torténik. ,,C” feldolgozésa utan ,,D” kovetkezik, gyermekei koziil a ,,K” elemnek kiszamoljuk

a heurisztikajat: 5200. Tudjuk, hogy ,,.D” elem ,,.B” jatékos szintjén helyezkedik el, tehat
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minimalizalassal valasztunk heurisztikat, ,,D” értéke 5200-nal nagyobb nem lehet, vagyis ,,A”
heurisztikdjanak nem ,,D” értéke lesz valasztva, mert van vele azonos szinten nagyobb értéki
elem. Tehat ,,D” tovabbi gyermekeit nem kell eldallitani, vagéas torténik. ,,A” heurisztikus
érteke 6752 lesz, és ,,B” gyermekével reprezentalt allasba valo 1épés lesz javasolva. A példan
a 13 elembdl 3 elemet kivagtunk, ennyivel kevesebb példanyositas torténne.

A minimax algoritmus a Minimax osztalyban van megvaldsitva.

Sakk s;

int maxmelyseg=2;

int limitmax=20000; //nem hasznalt limit
Operator javasoltop;

Operator kereses(Allapot a){
for(int i1=0;i<s.operatorok.size();i++)
((Operator)s.operatorok.get(i)).h=100000;
jJavasoltop=null;
kiterjeszt(a,0,20000);
return javasoltop;}

int Kiterjeszt(Allapot a, int melyseg,int limit){
Operator o;
Operator 02;
if(melyseg==maxmelyseg]| |a.celfelt(Q){return a.h(Q);}
int minimax;
int aminimax; //olyan érték mely az allapotnak a legrosszabb lenne
if(a.kijon.equals('A™))aminimax=-15000;
else aminimax=15000;
minimax=aminimax;
for(int 1=0;i<s.operatorok.size();i++){
02=(Operator)s.operatorok.get(i);
o=new Operator(o2.nx,02.ny,02.ax,02.ay);
if (o.elofelt(a))
{
Allapot uj=o.alkalmaz(a);
it (minimax==aminimax) l imitmax=20000;else limitmax=minimax;
int h=kiterjeszt(uj,melyseg+1, limitmax);
if (a.kijon.equals("A™))minimax=Math._.max(minimax,h);
else minimax=Math_min(minimax,h);
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if(1imit!=20000)
{if(a.kijon.equals(A™)&&limit<minimax)return minimax;
if(a.kijon.equals("'B"™)&&limit>minimax)return minimax;}
if (h==minimax&&melyseg==0){0.h=h;javasoltop=0;a.ao.add(o);}
}
}

return minimax;

}

A minimax algoritmus altal javasolt operatort a kereses fliggvény adja meg, aminek
atadjuk az adott allapotot paraméterként. Majd meghivjuk a Kiter jeszt fiiggvényt, ami az
adott allapotot egy fa elemeként kezelve eldallitja annak gyermekeit, ha sziikséges. Ezt a
figgvényt rekurzivan fogjuk meghivni. A fiiggvénynek 3 paramétere van: az adott allapot, a
mélység, amely azt jelzi, hogy a faban hanyadik szinten talalhatd az allapot, ezzel allithatod
meg a rekurzid, a harmadik paraméter egy limit, melyet az alfa-béta vagashoz hasznélunk. A
fiiggvényben megvizsgaljuk, hogy az adott allapot hanyadik szinten van, illetve, hogy ez az
allapot célallapot-e, vagyis olyan allapot, melyben a jaték végéllashoz érkezett, tehat nem
lehet neki a faban gyereke. Ha a szint megegyezik a maximummélységgel, vagy célallapot,
akkor az adott allapotnak a heurisztikdjat nem a minimax algoritmussal, hanem a heurisztikus
fliggvénnyel szamoljuk ki. Létrehozunk egy aminimax nevii valtozot, amely azt a célt
szolgalja, hogy egy olyan kezdéértéket adjunk a minimax valtozonak, mely *A’ jatékos
esetén olyan kicsi, *B’ jatékos esetén pedig olyan nagy, amit egyébként nem tudna felvenni. A
minimax megkapja aminimax értékét. Ezutan az alkalmazhaté operatorok segitségével
eléallitjuk az adott allapot egy gyerekét, megvizsgaljuk a minimax értéket, és ennek
megfeleléen vagy a Iimitmax-szal vagy a minimax értékével hivjuk meg az allapotra a
kiterjeszt fliggvényt. A fliggvény altal visszaadott érték és minimax értéke koziil *A’
jatékos esetén a nagyobb, ’B’ jatékos esetén a kisebb lesz minimax értéke. Majd
megvizsgalja 1ImIt értékét, ha ez nem egyenld a kezddértékével, vagyis a Kiterjeszt
fliggvény egy adott heurisztikus értékkel lett meghivva. Tehat példdul, ha °B’ jatékos
szintjér6l hivtuk meg a kiterjeszt fiiggvényt egy konkrét I imit értékkel, és az egyik gyereke
a limit-nél kisebb értékkel tér vissza, akkor a tobbi gyereket nem allitjuk el6, mert ez az
allapot (B’ szintjén van) minimalizalva fog valasztani a értékek koziil, vagyis a Fimittol

kisebb értékkel tér vissza a kKiterjeszt fiiggvénye, és ennek a sziil6 allapota A’ szinten
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van, tehat maximalizalni fogunk, ezért a vizsgalt elem tobbi gyerekét felesleges eldallitani,
mivel azoktol fiiggetlen lesz a 1épésajanlat. Tehat A’ jatékos esetén Iimit<minimax ,’B’
jatékos esetén pedig Fimit>minimax vizsgalattal vagunk (alfa-béta vagas).

Ha h értéke egyenlé minimax értékével, és 0. szinten vagyunk, akkor az adott operator-t
beallitjuk Javasolt operator-nak, és az allapot egy ao vektoraba rakja a javasolt
operator-t, miutan bedllitotta az operator heurisztikus értékét, amelyet az operator
hatasaként eléallt allapot heurisztikus értékébdl szarmaztatunk. Azért kell vektorban
Osszegylijteni a javasolt operatorokat (az algoritmus alatt t6bb javasolt operator lehet, lehet
olyan is, mely az algoritmus késobbi szakaszaban mar nem lehet javasolt operator, ezért kell a
heurisztikat is letarolni), hogy tobb azonos heurisztikaji javasolt operator esetén
véletlenszeriien tudjunk vélasztani.

Végil minimax értékét adjuk visszatérési értékként.
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Néhany fobb osztaly ismertetése

Itt néhany olyan osztalyt szeretnék ismertetni, melyek a programnak a f6 vazat képezik. Ez az
ismertetés egyrészt a jobb atlathatosdgot szolgéalja, masrészt pedig a program
tovabbfejlesztésénél lehet hasznos, hogy a program fobb, szignifikdnsabb részei hol
talalhatok.

Ezeknek az osztidlyoknak adattagjai, metddusai mar részben voltak emlitve, illetve azokra a
részekre kivanok kitérni, melyek a program szempontjabol fontos feladatot végeznek, nem
ismertetem minden osztaly minden adattagjat, metodusat.

Operator osztaly: ez az osztaly reprezentalja a 1épést, mely allapotbol allapotba visz. Az

operatorok szdma véges (minden mez6bdl minden mezdbe, de szlikithetd). Adattagok:
boolean sakk=false; Operator hatasaként el6allo allapot sakk-e

boolean matt=false; Operator hatasaként el6allo allapot matt-e

boolean patt=false; Operator hatasaként el6allo allapot patt-e

int h=0; Operator hatasaként el6allo allapot heurisztikaja

boolean csere=false; Operatornak kovetkezménye-e parasztcsere

boolean anp=false; Operator en passant 1épés-¢

boolean sanc=false; Operator sanc 1épés-¢

Ezek az adattagok az allapottol fliiggnek.

Metodusok:

boolean elofelt(Allapot a){.} elofeltétel fiiggvény, mely egy operator egy
allapotra vald alkalmazhatdsagat vizsgalja

public Allapot alkalmaz(Allapot a){. }alkalmaz fiiggvény, mely egy

operatort egy allapotra alkalmazva el64llo allapotot adja vissza

Babu osztaly: A hatfajta babutipus sziild osztalya. Rendelkezik azokkal a metddusokkal,

amelyekkel az alosztalyok is, csak itt nincsen definidlva a torzsiik. De ennek a modszernek az
a nagy elénye, hogy nem kell tudnom, hogy az adott mezén milyen babu talalhatd, meg tudok
rd hivni pl. egy eldfeltétel fiiggvényt, vagy le tudom kérdezni a nevét a babunak. Adattagok:
boolean Im; azadott babu Iépett mar? A sancvizsgalatnal van fontos szerepe.

int ertek; azadott badbu heurisztikus értéke

String kie; azadott babu melyik jatékoshoz tartozik { A, B }
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Metodusok:

public boolean elofelt(Allapot a,Operator 1){.} Adottallapotra az
adott operator alkalmazhatd-e. Annak a babunak az eldfeltétele fog meghivddni, mely a
kiindulasi mezon talalhato, mivel mas tipusi babunak mas 1épés megengedett.

public void uthet(Allapot a,int nx,int ny,int [J[] wWw{.} A
martixba (u) jelzi egyesekkel, hogy az adott allapotban (a) az adott poziciordl (x,y) mik a
lehetséges 1épéshelyek.

public boolean neve(String s){.} A babu tipusa allapithaté meg.

Al lapot osztaly: Egy adott allast reprezental6 osztaly. Adattagok:

Vector ao=new Vector () ;Adott allapotra alkalmazhat6 operatorok
Allapot r; amelyik allapotbdl 1 1épésen keresztiil ide jutott
Operator I=new Operator(); amely Iépésen keresztiil idejutott
String kijon; kikovetkezik 1épni {A,B}

Babu[][] t=new Babu [8]][8]; babu matrix a babuk tarolasara
Metodusok:

boolean celfelt(){. }Minimax algoritmushoz sziikséges célfeltétel.
int hQQ{.} Azadott allapot heurisztikus értékét visszaado fliggvény
public boolean matt(){.} Adott allas matt-e?

public boolean sakk(int [][] u){.} Adottallas sakk-e?

Jatszma osztily: Egy jatszmat reprezentalo osztaly. Adattagok:

String event="""; A jatszma EVENT mezdje
String site="""; A jatszma SITE mezdje
String date="""; A jatszma DATE mezdje
String round="""; A jatszma ROUND mezdje
String white="""; A jatszma WHITEmezdje
String black="""; A jatszma BLACK mezdje
String result="""; A jatszma RESULT mezdje
String eco="""; A jatszma ECO mez6je

String setup="""; A jatszma SetUp mezdje
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String fen="""; A jatszma FEN mezdje
String jatsz; A jatszma lépéseit tartalmazza
Metodus:
public void atalakit(String s) {.} Egy adott sztringet feldolgoz, atalakit egy

Jatszma példanynak.

Minimax osztaly: Minimax algoritmus osztalya. Adattagok:

int maxmelyseg=2; fa eldallitasa az adott mélységig

int 1imitmax=20000; egy nem hasznalt limit

Operator javasoltop; javasolt Iépés

Metodusok:

Operator kereses(Allapot a){.} Adott allapothoz lépést ajanl

int kiterjeszt(Allapot a, int melyseg,int Limit){.} Adottallapotot

faclemként kezelve kiterjeszti. Ez egy rekurzivan meghivott fliiggvény.
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OSSZEGZES

A dolgozatnak két {6 célja volt: egyrészt maga a program bemutatasa és a fobb részek JAVA
nyelven tortént megvaldsitdsanak attekintése. A program maga a jaték, a sakkjaték elég
bonyolult, és elég nehéz jaték, célok kozott szerepelt az is, hogy kezdd, vagy sakkot nem
ismerd jatékosoknak segitsen elsajatitani a sakkjaték rejtelmeit. Illetve, hogy érdekes,
szorakoztatd, €s elég tudassal rendelkezzen ahhoz, hogy akar egy ember is tudja jatszani a
kétszemélyes jatékot! Ezt sikeriilt megvalositani, és természetesen maradtak tovabbfejlesztési
lehetdségek. A jaték konnyen kezelhetdségére is nagy hangsulyt helyeztem, igyekeztem
minden iizenetet konnyen értelmezhetéen megirni, hogy segitség lehessen a felhasznalonak. A
grafikus megoldasok felhasznalo-baratta tették a programot. A JAVA nyelv elényei kozott
szerepel a jol hasznalhato API, melyre tobbszor is hivatkoztam, és a programirasanal is nagy
segitség volt. El kell ismerni, hogy a JAVA nyelv hatranyaként emlegetett lasstisag, mely a
példanyositasbol fakad, ebben a program is bebizonyosodott a 1épésajanlod algoritmusnal.
Természetesen lehet tovabb optimalizalni a programot, olyan moédositdsokat alkalmazni,
melyek inkabb forditaskor, mint futtataskor igényelnek tobb idot. A program tovabbfejlesztési
lehetdségei kozott emliteném az olyan dolgokat, melyeket nem tudtam megvaldsitani, de
hasznos kiegészitései lehetnek a programnak:
- A heurisztika tovabbfejlesztése, jatéknyitasi mintak, melyekkel a program komolyabb
ellenfél lehet.
- A lépésajanlo algoritmus erdsségének allithatosaga.
- A grafikus dolgok a program nagyon kis valtoztatasdval valtoztathatoak pl.: a babuk
képei kiilon fajlban talalhatok. Kiilonbozo stilusok valaszthatdsaga, sajatok készitése.
- A vakok, gyengén latok szamara hangkiegészités, mely az adott 1épést vagy az adott
allast felolvasna.
- A jatékot nem ismerdk, vagy kevésbé ismerdk szamara lehetséges 1épések grafikus
bemutatasa akar egy adott allasban is.
- A ,fogott babu 1ép” elv tiszteletben tartdsa, ami nagy hianyossaga a programnak. Ha
egy babut ,,megfogunk”, és annak 1étezik szabalyos 1épése az adott allapotban, akkor

ezen lépések koziil kelljen valasztani.

Remélem, sikeriilt olyan programot készitenem, amely sok sakkot szeretd ember szamara ad

lehetdséget a kellemes €s hasznos 1dotoltésre!
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