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مقدمه

معرفی نویسنده اثر

محمد امین شریفی تحصیلات مقدماتی خود را در دبیرستان همیشه ماندگار البرز گذراند و هم اینک دانشجوی سال اول کارشناسی تکنولوژی نرم افزار در دانشگاه آزاد واحد دماوند می باشد.علاقه مند به گسترش برنامه های دات نت و حل کردن مسائل برنامه نویسی با C++ است.

درباره این مقاله

این مقاله در راستای نوشتار کتابچه ای به نام 'پیاده سازی بازی های تخته ای' نوشته شده است و در صورت آشنایی با این برنامه،شما می توانید با انواع بازی های تخته ای مانند reverse, chess, dooz, tic-tac-toe, checkers آشنا شوید،هم اینک بازی reverse و dooz کامل شده است و باقی بازی ها هم در آینده نزدیک نوشته خواهد شد و بطور رایگان در اختیار دانش جویان نرم افزار قرار خواهد گرفت.
مخاطبان این مقاله

این مقاله برای آن دسته از افرادی می باشد که پیشین با C# کار کرده اند و یا قصد آشنایی و برنامه نویسی با این قالب برنامه نویسی را دارند.در این مقاله کوشش شده است که هر بخش مستقل از بخش های دیگر باشد و دوستانی که با C# و یا پیاده سازی گرافیکی تخته بازی آشنایی دارند می توانند با سرعت از این بخش ها عبور کنند و به سراغ الگوریتم بازی بروند.ولی توصیه میکنم که سلسله مراتب بخش ها را هر چند گذرا مرور کنید. 

هدف از نوشتن این مقاله
































































































































هدف از نوشتن این مقاله آشنا کردن خواننده با الگوریتم هشت وزیر به صورت گرافیکی می باشد. در این بازی ما باید هشت وزیر را بگونه ای در صحه شطرنج بچینیم که هیچ یک از وزیرها، 7 وزیر دیگر را تحدید نکند.در این مقاله، هر 2 نوع پیاده سازی بازگشتی و غیر بازگشتی نوشته شده است.

پس از خواندن این مقاله از دانشجویان انتظار می رود که بتوانند الگوریتم هشت وزیر را تحلیل کرده و مطابق با نیاز خود در محیط های مختلف طراحی و پیاده سازی کنند.

فصل اول : طراحی
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گام نخست : پیاده سازی مهره و کاشی بازی
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	مهره نشان دهنده وزیر
	


 را ایجاد کنید.eight_queen ای به نام  Windows Application  برنامه Visual C# را اجرا کنید و از قسمت Visual Studio 
SquareControl.cs به نام User Control یک Add new item بر روی پروژه یتان کلیک راست کنید و از قسمت 

 کاشی صفحه شطرنج ما را می سازدUser control را ایجاد کنید.در واقع این 

 این کنترل را به 32, 32 تغییر می دهیم.حالا کاشی تخته یمان آماده شد!size
 تخته یمان که به شکل دایره است می  رسد(Discs)نوبت به طراحی مهره های 

این مهره ها را می توان به 2 صورت پیاده سازی کرد:

با قرار دادن عکس وزیر  درون کاشی های شطرنج   .1
با کشیدن دایره درون کاشی های  شطرنج.   .2
که در این مقاله  راه دوم را برگزیدیم.یعنی با کد زیر دایره ای با رنگ سفید یا سیاه درون کاشی هایمان رسم می کنیم.
e.Graphics.DrawEllipse(SquareControl.pen, left, top, width, height);
 را حذف کردیم و آنرا به گام های بعدی محول کرده ایم.shadow و animationدر این گام ما قسمت 
گام دوم : تعریف پارامترها و نام دامنه برای User Control ها
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	نام دامنه
	پارامتر


 اضافه می کنیم:User controlدر ابتدای کار نام دامنه زیر را 

using System.Drawing.Drawing2D;
سپس رنگ کاشی خود را تعیین می کنیم:

public static Color NormalBackColor= Color.Green;
باید متغیری برای ذخیره کردن ردیف و ستون مهره ها ایجاد کنیم.به این دلیل که کدمان حرفه ای تر بشود ، آنها را  تعریف کرده ایم:propertyمستقیمان به صورت 

       // These reflect the position of the square on the board.



Public int col{get;set;}


public int row{get;set;}
در انتها هم رنگ و قلم موی خود را انتخاب می کنیم:


// Drawing tools.


Private static Pen pen = new Pen(Color.Black);

private static SolidBrush solidBrush = new SolidBrush(Color.Black);

گام سوم : تابع تنظیم ردیف و ستون
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ما در این گام باید تابعی را بسازیم که بتوانیم از بیرون از این کلاس، ردیف و ستون مهره هایمان را تنظیم کنیم.

 در گام پیشین تعریف propertyبا این کار ما میتوانیم وضعیت ردیف و ستون مهره هایمان را که به صورت 

کردیم را دریافت کنیم و پس از محاسبه حرکت صحیح توسط هوش مصنوعی برنامه یمان بوسیله ی این تابع 

از دوباره ردیف و ستون مهره هایمان را مقدار دهی کنیم.


    Public SquareControl(int row, int col)



{



// This call is required by the Windows.Forms Form   Designer.



InitializeComponent();

            this.Contents = Board.Empty;



this.row = row;



this.col = col;

            // Prevent the control from receiving focus via the TAB key.



This.TabStop = false;

            // Set the background color.



This.BackColor = SquareControl.NormalBackColor;

       }
گام چهارم : ایجاد و نابود سازی User Control ها
 ن مقاله موزیرود در محیط های مختلف طراحی و پیاده سازی کنند.گوریتم هشت وزیر را تحلیل کرده و  بازگشتی و غیر بازگشتی نوشته 
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	انحدام
	ایجاد


InitializeComponent()تابعی ای که شاید در گام قبل برای برخی ها نا آشنا به نظر برسد تابع 

 ما را می سازد. و در بطن کد نویسی ما دخالتیuser controlمی باشد.این تابع  در واقع اجزای اصلی 

ندارد:


private void InitializeComponent()


{

 // SquareControl

this.Name = “SquareControl”;

this.Size = new System.Drawing.Size(32, 32);

this.Paint += new System.Windows.Forms.PaintEventHandler(this.SquareControl_Paint);

}
 می باشد.همانگونه که می دانید دات نت دارای خواصیتی به نامuser controlتابع  بعدی ما برای نابود سازی 

 خود خارج می شود.scoop می باشد .به این معنا است که هنگامی که کنترل ما از Garbage collector
دات نت بصورت خودکار آن شئی را نابود می کند.این خواصیت دات نت باعث بهبود عملکرد برنامه می شود.



Protected override void Dispose( bool disposing )



{




if( disposing )




{





if(components != null)





{






components.Dispose();





}




}




base.Dispose( disposing );



}
 بصورت خودکار توسط ویژاوال استدیوdispose و InitializeComponent  تابع 

ایجاد می شود،بنابرین نیاز به حفظ کردن و توضیحات در این باره نمی باشد.

فقط نکته ای که در این بین هست، ما برای سحولت و داکیومنت کردن این پروژه

SquareControl.cs در قسمت SquareControl.Designer.csآنرا از قسمت 

نوشته ایم.به این دلیل که هر دوی آنها درون یک کلاس می باشند.در کد نویسی

آن تفاوتی بوجود نمی آید.

گام پنجم : چیدن مهره ها در صفحه شطرنج
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حالا به مهم ترین قسمت طراحیمان که همان طراحی مهره ها می باشد میرسیم.در این مرحله ما باید هر دفعه که 
 ما فراخوانی می شود، مهرهایمان ها را بچینیم.
می باشد.  SquareControl_Paint ای که می توانیم برای اینکار فراخوانی کنیم،eventبهترین 

 ما فراخوانی میشود. کد های درونUser controlحالا با قرار دادن کدهایمان درون این تابع هربار که 

آن اجرا می شود.

برای اینکه ما بهترین حالت نمایش مهره هایمان را داشته باشیم،باید قطعه کدی را بنویسیم که به رایانه بگوییم هدف ما یک گرافیک خوب می باشد نه یک طراحی سریع و یا بدون لرزش. قطعه کد زیر اختیاری است به این معنی که اگر قطعه کد زیر را وارد نکینم، باز هم برنامه ما اجرا می شود ولی گرافیک برنامه ما پایین می آید:

 // Set drawing options.

e.Graphics.SmoothingMode = System.Drawing.Drawing2D.SmoothingMode.AntiAlias;

حالا ما با دستور شرطی حالتی را میسنجیم که در صورت برقرار بودن  هر یک از 2 شرط زیر دستور مربوطه اجرا شود:

1. کاشی ما در حال حاضر دارای هیچ مهر ای نباشد

2. محتویات جدید کاشی ما مهره سیاه باشد.
if (this.Contents != Board.Empty)
در مرحله بعد،باید مکان مهره را درون صفحه شطرنج مشخص کنیم. همانگونه که از قبل به یاد دارید مهره های ما بصورت یک دایره بوسیله کد زیر روی کاشی هایمان رسم

رسم میکنیم:

e.Graphics.FillEllipse(SquareControl.solidBrush, left, top, width, height);

) مهره هایمان روی کاشی از کد زیر استفاده می کنیمpositionخوب،برای تعیین مکان (           
// Get size and position parameters based on the control size.

Int size = (int) (this.Width * (0.80));

int offset    = (int) ((this.Width – size) / 2);

int thickness = (int) (size * 0.08);

int width     = size;

int height    = size; 

int left      = offset;

int top       = offset + (int) Math.Round((double) (size – height) / 2.0);
حالا درون شرط بالا، شرط دیگری را اضافه میکنیم.در این شرط بررسی می کنیم که آیا

کاشی قبلی خالی بوده است یا خیر.این شرط را به این دلیل بررسی می کنیم که
اگر مهره ای قرار نگرفته بود آنرا بسازیم.


If (this.PreviewContents == Board.Empty)


{

     SquareControl.solidBrush.Color = Color.Black;


else


{

      }

  e.Graphics.FillEllipse(SquareControl.solidBrush, left, top, width, height);

}

گام ششم : کشیدن حاشیه بین کاشی ها.باشد.
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برای اینکه کاشی ها از هم جدا شوند،ما مجبوریم بین آنها خطی را به عنوان فصل ممیز کاشی ها رسم کنیم.این کار هم بسیار ساده می باشد.فقط با کشیدن 4 خط که رنگی متفاوت با کاشی ها دارند در سمت راست و چپ و بالا و پایین کاشی ها می توانیم آنها را از هم جدا کنیم.

// Draw the border.

Point topLeft = new Point(0, 0);

Point topRight = new Point(this.Width – 1, 0);

Point bottomLeft = new Point(0, this.Height – 1);

Point bottomRight = new Point(this.Width - 1, this.Height - 1);

SquareControl.pen.Color = Color.Moccasin;

SquareControl.pen.Width = 1;

e.Graphics.DrawLine(SquareControl.pen, bottomLeft, topLeft);

e.Graphics.DrawLine(SquareControl.pen, topLeft, topRight);

SquareControl.pen.Color = Color.Navy;

e.Graphics.DrawLine(SquareControl.pen, bottomLeft, bottomRight);

e.Graphics.DrawLine(SquareControl.pen, bottomRight, topRight); 

گام هفتم : نگاه کلی بر کلاس SquareControl
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فصل دوم : پیاده سازی محیط بازی 

گام هشتم : تعریف متغییر های تخته بازی
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	تخته بازی
	<-متغییر ها در 


در  پیاده سازی بازی هشت وزیر از متغییر های زیر استفاده شده است : 

private Board board;

private eightQueen queen;

private Boolean[, ,] memory;

private   Int32 moveNumber;
در اینجا کلاس eighteQueen در واقع نشان دهنده کلاسی است که الگوریتم بازی در آن نوشته شده است.

آرایه سه بعدی memory هم نشان دهنده مکان 8 وزیر در 92 حالت ممکن است.اندیس اول و دوم این آرایه مختص ردیف و ستون بازی می باشد و اندیس سوم این آرایه برای نگه داری 92 حالت ممکن بازی می باشد.این آرایه به صورت Boolean نمایش داده شده است.به این معنا که محتویات این ارایه می تواند True یا False باشد.در صورتی که مهره ای درون صفحه نباشد،مقدار این متغییر False میشود و در صورتی که بر اساس الگوریتم،مهره وزیری در این مکان وجود داشته باشد،مقدار این متغییر True می شود.

متغییر سراسری moveNumber هم در واقع اندیس سوم آرایه memory می باشد.در بازی شما می توانید با کلیک کردن بر روی دکمه next و previous می توانید مقدار این متغییر را زیاد یا کم کنید.

گام نهم : پیاده سازی تابع سازنده تخته بازی
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در این متد ،ما با 2 حلقه for در 64 آرایه جستجو می کنیم،در صورت وجود وزیر در هر یک از خانه ها،آن را در خانه مرتبطش در صفحه شطرنج قرار می دهیم

private void UpdateBoardDisplay()

{

// Map the current game board to the square controls.

SquareControl squareControl;

for (int row = 0; row < 8; row++)

{

for (int col = 0; col < 8; col++)

{

    squareControl = (SquareControl)this.squaresPanel.Controls[row * 8 + col];

    if (memory[row, col, this.moveNumber] == true)

    {

        squareControl.Contents = 1;

    }

    else squareControl.Contents = 0;

}

}

// Redraw the board.

this.squaresPanel.Refresh();

}
در آخر هم صفحه ای که خانه های شطرنج در آنها وجود دارد،refresh می شود.با اینکار رنگ مناسب هر خانه در صفحه ترسیم می شود.

گام دهم : ذخیره 92 حالت مختلف
private void btnNext_Click(object sender, EventArgs e)

{

    if (moveNumber < 93 && moveNumber > -1)

    {

        this.moveNumber++;

        this.UpdateBoardDisplay();

    }

    else

        MessageBox.Show("You are at end move");

}
همانطور که بسیار روشن است، ابتدا بررسی می کنیم که آیا شماره حرکت ما در دامنه مجاز وجود دارد یا خیر، سپس یک واحد به شمارنده حرکت اضافه می کنیم.و متد UpdateBoardDisplay برای نشان دادن،شماره حالت مورد نظر در الگوریتم هشت وزیر استفاده می کنیم.

private void btn_previous_Click(object sender, EventArgs e)

{

    if (moveNumber < 93 && moveNumber > 0)

    {

        this.moveNumber--;

        this.UpdateBoardDisplay();

    }

    else

        MessageBox.Show("You are at firs move");

}
این متد هم عکس متد پیشین را انجام می دهد.
فصل سوم : الگوریتم هشت وزیر به روش غیر بازگشتی

گام یازدهم : معرفی الگوریتم
در این الگوریت به طور سری وار از ردیف صفر،تمام هشت ستون 92 حالت موجود را برسسی می کند، و سپس به ردیف دوم می رود و تمام ستون های 92 حالت ممکن را حساب می کند.ان الگوریتم تا ردیف هشتم تمام هشت ستون نود و دو حالت ممکن را جستجو می کند و سپس در همه آنها را در آرایه سه بعدی ما قرار می دهد و آنرا را به برنامه اصلی بر می گرداند،به این دلیل که این الگوریتم هیچگاه متد خودش را به صورت تو درتو راخوانی نکرده است،به آن بدون بازگشتی می گویند.

    public Boolean[, ,] calculate()

    {

    board = new Boolean [8,8];

    memory = new Boolean[8, 8, 92];

    for ( int a = 0 ; a < 8 ; a++ )

    if(test( 0 , a ))

    for ( int b = 0 ; b < 8 ; b++ )

    if(test( 1 , b ))

    for ( int c = 0 ; c < 8 ; c++ )

    if(test( 2 , c ))

    for ( int d = 0 ; d < 8 ; d++ )

    if(test( 3 , d ))

    for ( int e = 0 ; e < 8 ; e++ )

    if(test( 4 , e ))

    for ( int f = 0 ; f < 8 ; f++ )

    if(test( 5 , f ))

    for ( int g = 0 ; g < 8 ; g++ )

    if(test( 6 , g ))

    for ( int h = 0 ; h < 8 ; h++ )

     if (test(7, h))

      {

    for ( int m = 0 ; m < 8 ; m++ ) {

        for (int n = 0; n < 8; n++)

          memory[m, n, BoardNO] = board[m,n];

      }

     BoardNO++;

     }

    return memory;

    }
گام دوازدهم : روش بررسی صحّت قرار گیری مهره

همانگونه که می دانید ، حرکت مجاز برای وزیر، به صورت مورب و بعلاوه است،درست شبیه همان چیزی که در بازی Reversi دیده ایم . برای بررسی کردن 8 جهت هر وزیر ما باید با کم کردن و زیاد کردن ردیف و ستون ، آن را آزمایش کنیم :

Boolean  test( int i , int j )
if ( board[i - b,j] != false  )
if (board[i - b, j - b] != false)
if (board[i - b, j + b] != false)
به این دلیل که هنوز وزیر های ردیف های بعدی ساخته نشده اند]مراجعه شود به گام قبل[ردیف های بعدی را اعتبار سنجی نمی کنیم.در آخر کد زیر را داریم:

Boolean  test( int i , int j )

{

 for ( int a = 0 ; a < 8 ; a++ )

     board[i, a] = false;

 for ( int b = 1 ; b < 8 ; b++ )

  if ( i - b >= 0 ) {

   if ( board[i - b,j] != false  )

       return false;

   if ( j - b >= 0 )

       if (board[i - b, j - b] != false)

        return false;

   if ( j + b <= 7 )

       if (board[i - b, j + b] != false)

     return false ;

  }

 board[i,j]= true ;

 return true ;

}
فصل چهارم : الگوریتم هشت وزیر به روش بازگشتی
گام سیزدهم : معرفی الگوریتم
همانگونه که می دانید استفاده از الگوریتم بازگشتی دارای مزیت بسیار بزرگی است ، و آن خوانایی ودرک راحت تر آن می باشد . از اینرو است که بیشتر برنامه نویسان از الگوریتم های بازگشتی برای حل مسائلاش استفاده می کنند..

در الگوریتم بازگشتی هشت وزیر که در زیر آورده شده است. روش محاسبه آن بصورت زیر می باشد.

/**

* Place a queen in a row and check its validity. If valid then place it in the

* next row else backtrack.

*

* @param row

*/
    public void place(int row) {

    if (row == 8) {

    for (int r = 0; r< 8; r++)

    {

    for (int c = 0; c < 8; c++)

    {

        if (board[r] == c){

            memory[r, c, number] = true;

    //        MessageBox.Show(r.ToString()+"/"+c.ToString()+"/"+number.ToString());

    }else

            memory[r, c, number] = false;

    }

    }

    this.number++;

    return;

    } else {

    for (int i = 0; i < 8; i++) {

    board[row] = i;

    if (valid(row)) place(row + 1);

    }

    }

    }
در این الگوریتم، وزیر ها بصورت بازگشتی از ستون اول به در ردیف مناسب قرار میگیرند.در هر ستون،هشت ردیف آن مورد بررسی قرار می گیرد،در صورت مجاز بودن ردیف برای آن ستون،آنرا بوصیله تابع بازگشتی درون صفحه قرار می دهیم.

در آخر هم که تمام مهره ها در ستون و ردیف مناسب قرار گرفتند،آنرا داخل آرایه قرار می دهیم.

گام چهاردهم : روش بررسی صحّت قرارگیری مهره

در این متد روشی جالب برای مجاز بودن حرکت استفاده شده است.

در این متد،اگر مقدار ردیف و ستون و یا مورب ردیف و ستون ردیف های پیشین وزیر یکسان بود،مقدار false را بر می گرداند،ردیف و ستون مفعلی و مورب مهره یکسان نبود،مقدار false را برمی گرداند.

/**

* Checks the validity of a position. If valid returns true else returns false.

*

* @param row

* @return

*/

public Boolean valid(int row) {

for (int i = 0; i < row; i++) {

if ((board[i] == board[row]) || Math.Abs(board[row] - board[i]) == (row - i)) {


return false;

}

}

return true;

}
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