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1. Amacg

Bilgisayar Yazilimi’nin niteligini belirleyen 6zellikleri kisaca gozden gecirmek ve Nesneye Yonelik
Gelistirme Siireci’nin bu 6zellikleri nasil etkiledigini tartigmak. Bu arada, her ne denli yazilim gelistirme
siireglerinin 6nemi biiyiik boyutlu uygulamalarda ortaya ¢ikiyorsa da, zaman kisitindan 6tiiri minik bir
gorsel Ug-Tas (Tic-Tac-Toe) Oyun Programi’mi &rnek olarak Nesneye Yonelik bigimde gelistirmek.

2. Bilgisayar Yazihhmlarinin Temel Nitelikleri

2.1. Dogruluk (Correctness):

Yazilimin, gereksinimleri dogru olarak karsilamasiyla ilgilidir. Bu gereksinimler ve yazilimdan
beklentiler, genellikle gelistirme siirecinin baginda ya dogrudan kullanicilar ya da onlar adina deneyimli
kisiler tarafindan kaleme alinir. Kuskusuz dogruluk, yazilimin en 6nemli niteligidir. Ciinkii, dogru
calismayan bir yazilim igse yaramaz.

2.2. Dayamikhilik (Robustness):

Yazilimin, cok uygun olmayan kosullar altinda (6rnegin, bilgisayar bellek birimi kiigiik oldugunda ya da
kullanicilar ¢ok kullanim hatasi yaptiklarinda) diizgiin ¢alisabilmesiyle ilgilidir. Bu tiir beklenmeyen
durumlarda biiyiik hatalara neden olmamasi gerekir. Ornegin, uzunca bir siirede girilmis olan verilerin
tiimiiniin kaybina neden olmamalidir; uyarilarda bulunarak yeni veri girisini engellemelidir. Dogruluk ve
Dayaniklilik nitelikleri birlikte Giivenilirlik (Reliability) olarak da adlandirilir. Buna gore yazilim,
yapmasi gerekenleri yapmali, yapmamasi gerekenleri de yapmamalidir. Kuskusuz, tiim yapmamasi
gerekenleri belirlemek, yapmasi gerekenleri belirlemekten ¢cok daha giictiir. Bu nedenle, Dayaniklilik
zaman i¢inde yazilim kullanildik¢a ortaya ¢ikar ve ¢ok dnemli bir niteliktir. Giivenilirlik de zamanla
yazilim degisik kosullar altinda kullanildik¢a artar.

2.3. Verimlilik (Efficiency):
Yazilimin bilgisayar kaynaklarini nasil kullandigryla ilgilidir. Asir1 bellek ya da bilgi islem siiresi
gerektiren hantal yazilimlar begenilmez ve kullanilmaz.

2.4. Kolay Bakim (Maintainability):
Hatalar ya da yeni gereksinimler ortaya ¢iktiginda, yazilimin ne denli kolay degistirilebildigiyle ilgilidir.

Yazilim gelistirme harcamalarinin %70’i bakimla ilgili oldugundan, bakimin kolay olmasi ¢ok énemli
bir niteliktir.
2.5. Yeniden Kullanilabilirlik (Reusability):

Yazilimin degisik birimlerinin bagka yazilimlarda da kullanilabilmesiyle ilgilidir. Yeni yazilimlar
boylece daha kisa siirede ve giivenilir bicimde gelistirilebilir.

Yazilimlarin bu temel niteliklerinin yanisira, Portability (Tasinabilirlik) ve Sinanabilirlik (Testability)
gibi daha bir ¢ok degisik nitelikleri vardir. Ancak, bunlar ikinci derecede énemlidir.
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3. Nitelikli Yazilim Nasil Gelistirilir

3.1. Yazilim Gelistirme Siireci (Software Development Life Cycle):

Yazilimlarin yukarida s6zii edilen nitelikleri kullanim sirasinda ortaya ¢ikmaya baglar. Ancak, bu
asamada ortaya ¢ikan sorunlarin ¢oziimlenmesi kullanicinin ve yazilim gelistirme kuruluslarinin zaman
ve para kaybina neden olur. Kayiplari en aza indirmek i¢in, yazilim kuruluslari gelistirme siireci icinde
degisik Smama (Test) yontemleri kullanarak {irinlerinin niteliklerini ylikseltmeye ¢alisirlar. Ancak,
yazilim niteligini yiikseltmek igin yalniz sinama yontemleri kullanilirsa, genellikle ¢ok ge¢ kalinmis olur.
Ozellikle, biiyiik uygulamalarda edinilen deneyimler, Yazilim Gelistirme Siireci’nin erken asamalarina
biiylik 6nem verilmesi gerektigini ortaya koymustur. Bu siire¢, kullanici gereksinimlerinin dogru olarak
belirlenerek kayit altina alinmasini, uygun ¢oziimleme ve tasarim yontemleri kullanilarak gerekli yazilim
birimlerinin ortaya c¢ikarilmasini, uygun programlama dilleri kullanilarak bu birimlerinin kodlanmasini
ve sinanmasini kapsayan genis bir yelpazedir. Uygulamanin biiyiikliigiine bagli olarak siirecin degisik
asamalarinda, degisik is tanimlar1 olan yiizlerce kisi ¢alisabilir. Aslina bakilirsa, yiizlerce kiginin galigtigt
bir uygulamada dogru diizgiin bir Yazilim Gelistirme Siireci kullanilmadan basariya ulasilmasi cok
glictiir.

3.2. Coziimleme ve Tasarim Asamalari:

Yukarida da belirtildigi gibi, nitelikli yazilim gelistirmek i¢in gosterilen g¢abalar, sinama agamasindan
onceki doneme dogru kaymis, ¢éziimleme ve tasarim asamalarina yogunlagsmistir. Yazilim boyutlarinin
iyice bilylimeye baslamasindan sonra Yapisal Coziimleme ve Tasarim Yontemi (Structure Analysis and
Design Methodology) ortaya ¢cikmis ve 1980’lerden sonra yaygin olarak kullanilmaya baglamistir. Bu
yontem, verilerin degisik modellerinin ve bu modelleri kullanan program birimlerinin olustulmasina
dayalidir. Verilerin bir program biriminden digerine gegerken gerekli degisime ugradigi diistiniiliir.
Ornegin, miisteri siparisi olarak gelen ilk veriler, yazilini kullanan bir firma iginde ilerlerken degisime
ugrayarak sonunda (siparis kapsamiyla birlikte) miisteriye gonderilen bir faturaya doniisebilir. Veriler
icin Veri Akis Cizelgeleri (Data Flow Diagram), program birimleri i¢in de Yapisal Program Cizelgeleri
(Structure Diagram) gibi birbiriyle biitiinliik olusturmayan yaklagimlar kullanildigindan, uygulamada
biiyiik zorluklarla karsilagilmis, 1990°lardan sonra biiyiik yazilim uygulamalarinda Nesneye Yonelik
Coziimleme ve Tasarim Yontemleri kullanilmustir.

3.3. Nesneye Yonelik Coziimleme ve Tasarim:

Bu yontemde, Nesne’ler temel yazilim birimleridir. Nesneler hem verileri, hem de bu verileri degistiren
program birimlerini kapsadigindan, ¢oziimleme ve tasarim arasinda bir kopukluk yoktur. Coziimleme
sirasinda iskeleti belirlenen nesnelere, tasarim asamasinda daha ¢ok program birimi eklenerek yazilim
gelistirilir. Nesneye Yonelik Yazilim’in temel kavramlar1 asagida siralanmustir.
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4. Nesneye Yonelik Yazilmin Kavramlari

4.1 Soyutlama (Abstraction):

Soyutlama, yazilimdaki nesnelerin belirlenmesiyle ilgilidir. Bu nesneler kullanicinin uygulamasindaki
gercek (fiziksel) nesnelere karsilik gelebildikleri gibi, drnegin bilgisayardan yaziciya gonderilecek
islerden olusan ‘is kuyrugu’ gibi soyut nesneler de olabilirler. Soyutlama sirasinda nesnelerin
siniflandirilmasi yapilir ve benzer nesneler i¢in Sinif’lar (Class) tanimlanir. Ayni sinifta bulunan
nesnelerin benzer Ozellik’leri (Property) vardir ve bu ortak 6zellikler her sinif icin bir kez tammlanir.
Ornegin, Kamyon sinifinda bulunan tiim nesnelerin motorlar1 ve tekerlekleri vardir. Kuskusuz,
bazilarinin motorlar1 ve tekerlekleri digerlerinden daha biiyiik olabilir; ancak bu durum siniflandirmaya
aykir1 degildir. Ote yandan, aym simiftaki nesneler benzer davranislar gosterirler. Bu davranislar da simif
icinde Yontem’ler (Method) olarak tanimlanirlar. Ornegin, biitiin kamyonlar ileri ya da Geri gidebilirler.

4.2 Veri Saklama (Encapsulation):

Veri saklama, nesnelerin 6zelliklerine dogrudan ulagsmamakla ilgilidir. Nesnelerin 6zelliklerine ulagmak
icin, bu amagla tanimlanmig yontemler kullanilir. Boylece gerektiginde, nesnelerin i¢ yapisi diger
nesneleri ve program birimlerini etkilemeden degistirilebilir. Nesneye yonelik yazilimlarin bu 6zelligi
bakim kolaylastirmakta, yazilim kirilganlhigini azaltmaktadir.

4.3 Kalitim (Inheritance):

Bir ¢ok 6zelligi benzer olan, ancak bazi farkli 6zellikleri bulunan nesneler i¢in Kalitim yoluyla Alt
Siiflar (Subclass) tanimlanabilir. Boylece, ortak olan 6zellikler yalniz bir kez {ist sinifta tanimlanmis
olur; yazilimin gelistirilmesi ve bakimi kolaylasir.

4.4 Cok Canlihik (Polymorphism):

Cok Canlilik, belirli bir yontemin degisik alt siniflardaki nesneler i¢in gerektiginde farkli davranis
gostermesiyle ilgilidir. Ornegin geometrik sekillerin ekrana cizilmesiyle ilgili bir yazilimda, Sekil
adindaki bir iist siif ile Kare, Cember ve Ucgen adindaki alt siniftlar1 tanimlanmus olabilir. Alt
siniflardaki nesneler, {ist siniflar i¢in gelistirilmis olan program birimlerinde de kullanilabileceginden,
bdyle bir durumda Sekil sinifinin Ciz yonteminin dogru geometrik sekilleri ¢izmesi beklenir. Nesneye
Yonelik Programlama Dilleri bunun kolayca gerceklestirilebilmesini saglar.

Anlagilacagi lizere, yukaridaki kavramlar nitelikli yazilim gelistirilmesiyle yakindan ilgilidir. Soyutlama
ve Veri Saklama, yazilim bakimini kolaylastirir. Nesnelerin veri ve yontemlerle birlikte bir biitiin olarak
olusturulmasi, program birimlerinin birbirlerinden bagimsiz olarak sinanmasini ve yeni yazilimlarda
kullanilabilmesini saglar. Kalitim ve Cok Canlilik, benzer 6zellik ve davranislari iist siniflarda
topladigindan, kodlamay1 azaltir, bakimi kolaylastirir.

Kuskusuz, Nesneye Yonelik Yazilim yontemi diizgiin kullanilmadiginda anlasilmasi ve bakimi ¢ok gii¢
olan, kirillganlig: yiiksek yazilimlar da ortaya ¢ikabilir. Ancak, giiniimiizde bu tiir yontemleri
kullanmadan nitelikli yazilim gelistirmek olanaksizdir.
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5. Nesneye Yonelik Yazilm Ornegi

5.1 U¢-Tas Oyunu:

Bu oyun, agagida goriildiigli gibi (3x3) dokuz hiicre (kutu) icine iki oyuncu tarafindan sirayla cizilen
sekillerle oynanan bir zeka oyunudur. Her oyuncu sirasi1 geldiginde kendi seklini bos bir hiicre igine
cizer. Amag, soldan saga, yukaridan asag1 ya da ¢apraz ii¢ hiicreye kendi seklini diger oyuncudan 6nce
yerlestirebilmektir. Asagida ‘X’ seklini kullanan oyuncu kazanmustir. (Oyunun, olabildigince hizli
oynanmasi gerekmektedir. Uzun siire diisiiniildiigiinde berabere kalma olasiligi yiiksektir. Bu nedenle,
duraksayan oyuncu kaybetmis sayilir.)

Ornek yazilimm amaci bu oyunun kagit ve kalem yerine iki oyuncu arasinda aym bilgisayar iizerinde
oynanmasini saglamaktir. Yazilim, minik bir Internet Tarayici (Browser) uygulamasi olarak
gelistirilecektir. Boyle minik bir uygulamanin iki temel bileseni vardir. HTML (Hyper Text Markup
Language) Sayfa kodu ve JavaScript Program kodu. Asagida bu bilesenler kisaca agiklanmustir.

5.2 HTML Sayfa Kodu:

Internet tarayicilar, HTML Sayfa kodu bulunan dosyalar1 okuyarak ekrana karsilik gelen sekilleri
cizerler. Bu uygulamada kullanilacak olan HTML Sayfa kodu asagida goriilmektedir. (Ornegi anlamak
icin agagidaki kodun tiim ayrintilarinin anlasilmasi gerekli degildir.)

<html>
<head>
<title>Tic Tac Toe</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="12-TicTacToe-00.css" />
<script type="text/javascript" src="12-TicTacToe-00.]js"></script>
</head>
<body>
<table>
<tr>
<td align="center">
<button onclick="g Game.Restart()">Click to Start a New Game</button>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<br/>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<table id="GameTable"/>
</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>
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Kirmizi renkli kodlar HTML anahtar sozciikleridir ve tarayicinin yapacagi isleri belirler. Ornegin:

<html> Ve </html1>, sayfanin baslangic ve bitigine,

<title>, tarayici ¢alistiginda acilan sayfanin adina,

<script>, JavaScript Program kodunun bulundugu dosya adina,

<table>, ekrana cizilecek bir tabloya,

<tr>ve <td>, bu tablonun satirlarina ve satirlar i¢inde yer alan hiicrelere,

<button>, lizerine tiklandiginda g Game nesnesinin Restart yontemini ¢agiran bir diigmeye,
<link>, HTML sekillerin renk ve boyut gibi 6zelliklerinin bulundugu dosya adina

karsilik gelir.

Bu yazilimdaki HTML Sayfa kodu, i¢ ige iki tablo (Table) ve bir de diigme (Button) tanimlamaktadir.
Icteki tablonun hiicreleri belirlenmemistir. Bu hiicreler, diigme {izerine tiklandiginda JavaScript Program
kodu kullanilarak dinamik olarak tanimlanacaktir.

5.3 JavaScript Program Kodu:

JavaScript, internet tarayicilarin hemen hepsi i¢in kullanilabilecek olan Nesneye Yonelik bir
programlama dilidir. Derleyici (Compiler) gerektirmez. Biraz yavas caligsa da internet uygulamalari,
ozellikle de tarayici lizerinde ¢aligsarak sayfanin yapisini ve goriintiisiinii degistirmek i¢in ¢ok uygundur.
Ornek yazilimi da, oyuncular bos hiicreler iizerine tikladiginda gériintiiyii onlarin isaretlerine gore
degistirmesi arzu edilmektedir. Bu yazilim minik bir Nesneye Yonelik JavaScript uygulamasi olarak
gelistirilmistir.

Nesneye Yonelik siirecin ilk agamasi, nesnelerin ve siiflarinin belirlenmesidir. Uygulamada ad1 gecen
gercek fiziksel nesneler iyi birer adaydir; gerektiginde soyut nesneler de eklenebilir. Bu uygulamadaki
nesne adaylari Oyuncu (Player), Oyun Tablosu (Board), Tablo Hiicresi (Board Cell), Oyun (Game)
olarak 6zetlenebilir. Bu adaylarin basarili olmasi igin birtakim 6zelliklerin yanisira, yontemlerin de
tanimlanabiliyor olmas1 gerekir. Asagida s6z konusu adaylarin 6zellik ve yontemleri siralanmustir.

Oyuncu: Oyun basindan beri yapt1g1 tiklama say1s1 diginda belirgin bir 6zelligi ya da yontemi yok. Bu
nedenle, ayr1 bir sinif tanimlanmasi gereksiz. Oyun sirasi gelen oyuncu ve yaptigi tiklama sayis1 asagida
Oyun nesnesinin 6zellikleri olarak tanimlanmustir.

Oyun Tablosu (Board) : Uzerinde oyunun oynandig diisiiniilen soyut bir nesne. Gergek HTML oyun
tablosu, bu tablonun satir, hiicre ve tiim diger 6zellikleri (ve 6zellikleri degistirmeye yarayan yontemleri)
tarayicinin Nesneye Yonelik olan dokiiman modeli (DOM) tarafindan tanimlanmistir. Bu nedenle, soyut
olan Oyun Tablosu i¢in bu 6zellik ve yontemlerin yeniden tanimlanmasi gereksizdir. Asagida yalnizca
bu uygulama i¢in gerekli olan ek yontemler tanimlanmustir.

Yontemler:

Nesne Olusturucu (constructor): JavaScipt nesneleri i¢in tanimlanan her sinifta boyle bir
yontem bulunur. Bu yontem nesnelerin degisik 6zelliklerine ilk degerleri aktarmak ve
nesnenin yapisini olusturmakta kullanilir. Bu uygulamada, tablonun satir ve hiicrelerini
olusturmak (¢izmek), ve hiicre iizerine yapilan tiklamalarin (Mouse Event) hangi yontem
tarafindan degerlendirilecegini belirtmek i¢in kullanilacaktir.

Hiicreyi Isaretle (MarkCell): Heniiz segilmemis bir hiicre iizerine tiklandiginda, o hiicrenin
tiklayan oyuncunun igaretiyle gosterilmesini saglayacaktir.

Yeterince Hiicre Secildi mi? (AreEnoughCellsAligned): Sagdan sola, yukaridan asag1 ya da
capraz olarak ayni oyuncu tarafindan yeterince hiicre se¢ildigini, yani oyunun bittigini
belirleyecektir.



Oyun (Game) : 1ki oyuncu arasindaki karsilasmay belirleyen soyut nesne icin tanimlanan sinif. Her ne
denli ayn1 anda birden ¢ok oyun baslatilip siirdiiriilebilirse de, yazilimin kolay anlasilabilmesi icin bu
durum g6z ardi edilmistir. Bu nedenle, yazilimda Oyun sinifindan g_Game adinda yalnizca bir nesne
tanmlanacaktir. Bu nesne, ayni1 zamanda yazilimin ¢alismaya baslangic noktasi olarak diisiiniilebilir.

Ozellikler:
Oyun Tablosu: Sinif tanimi yukarida yapilmis olan nesne.
Strast Gelen Oyuncu: Bos bir hiicre segecek olan oyuncu.

Tiklama Sayilari: Her bir oyuncunun oyun siiresi boyunca segmis oldugu toplam hiicre
sayisi. Secilmemis olan hiicre kalmadigini ve oyunun berabere bittigini hizlica belirlemek
i¢in kullanilacak bir bilgi.

Yontemler:

Yeniden Bagslat (Restart): Oyun Tablosu’nu yeniden yaratmak, ‘X’ ve ‘O’ isaretleriyle
belirlenen oyuncularin tiklama sayilarini sifirlayip, ilk tiklama sirasin1 ‘X’ oyuncuya vererek
oyunu yeniden baslatmak i¢in kullanilacaktir. Yukarida s6z edilen ve HTML Sayfa kodunda
yer alan ‘Restart’ yontemi budur. Oyun yaratmak igin ayrica bir Nesne Olusturucu
(constructor) yontem tanimlanmamistir. (Bu gibi durumlarda, JavaScript programlama dili
bos bir yontem tanimlar.)

Oyuncu Degistir (ChangePlayer): Bir oyuncu sirasini kullandiktan sonra, tiklama sirasini
diger oyuncuya degistirmek i¢in kullanilacaktir.

Hiicre Se¢ (ClaimSelectedCell): Bos bir hiicre tizerine tiklayan oyuncunun, bu hiicrenin
sahibi olmasini saglayacaktir.

Yeterince Hiicre Secildi mi? (AreEnoughCellsClaimed): Herhangi bir oyuncu tarafindan
kazanmak i¢in yeterli hiicre se¢ildigini belirlemek icin kullanilacaktir.

Oyun Bitti mi? (IsGameFinished): Son tiklayan oyuncu kazanmadiysa ve halen se¢ilmeyen
hiicreler varsa, tiklama sirasini diger oyuncuya gecirerek oyunun stirmesini saglayacaktir.

Yontemlerin bazilari, islerini yapabilmek i¢in nesne yapisinda bulunan diger nesnelerin
yontemlerinin yanisira, kendi siniflarindaki yontemleri de kullanmaktadir. Bu, Nesneye
Yonelik yazilim gelistirme anlayisina ¢ok uygundur. Ciinkii, boylece yontemler daha kiiglik
programlama birimleri olarak gelistirilebilirler. Hem anlasilmalari, hem de sinanmalari ¢ok
daha kolay olur.

Ote yandan, Oyun simifindaki ‘Hiicre Se¢’ yonteminin tek satir oldugu, yalnizca Oyun
Tablosu sinifindaki ‘Hiicreyi Isaretle’ yontemini cagirdig1 ve bu ydntem i¢in bosuna emek
harcandig1 diigiiniilebilir. Ancak, bu bigimde iki ayr1 yontem kullanmak, Oyun Tablosu
nesnesinin i¢ yapisinin gizlenebilmesini saglamistir. Bu da, Nesneye Yonelik yazilim
gelistirmenin temel kavramlarindan biridir.

JavaScript program kodunun yer aldig1 dosyada, oyuncularin tiklamalarin1 Oyun nesnesine yonlendirmek
icin kullanmlan ‘HandleMouseClick’ adinda bir yontem daha bulunmaktadir. Bu yontem herhangi bir
smifa ait degildir. Yalnizca Oyun nesnesinin yontemlerini ¢agirarak tiklanan hiicreleri segmekte, tiklama
sirasini degistirmekte ve kazanan oyuncuyu belirlemek i¢in kullanilacaktir. Program kodunun biitiinii
asagida verilmistir. Kolayca ayirt edilebilmeleri igin, sinif adlar1 kirmizi, yontem adlari mavi renktedir.
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// Define program parameters.
const BOARD SIZE = 3;
const PLAYER1 = 'X';
const PLAYER2 = 'O';

// Class Corresponding to Game Board Table
class Board

{
constructor ()
{
// Get HTML Table Element, clear it and set its Mouse Click Handler
var htmlTableElement = document.getElementById('GameTable');

htmlTableElement.innerHTML = '';
htmlTableElement.onclick = HandleMouseClick;

// Create new HTML Table Row Elements and add them to the Table
for (var i = 0; 1 < BOARD_SIZE; i++)
{

var htmlRowElement = document.createElement ('TR');
htmlTableElement.appendChild (htmlRowElement) ;

// Create new HTML Cell Elements and add them to the Rows
for (var j = 0; j < BOARD_SIZE; j++)
{

var htmlCellElement = document.createElement ('TD');
htmlRowElement.appendChild (htmlCellElement) ;

// Set Id of the Cell by Row and Column values for quick access.
htmlCellElement.id = i + '_' + J;

// Set the HTML Text Class of the Cell for drawing purposes
htmlCellElement.className = 'tdStyle';

MarkCell (selectedCell, mark)
{
// Return if the Cell is not empty
if (selectedCell.innerText != '")
return false;

// Set the Mark for the Cell and disable its Mouse Clicks
selectedCell.innerHTML = mark;
selectedCell.classList.add (mark + 'Style');
selectedCell.classList.add ('disabled"') ;

return true;

reEnoughCellsAligned (selectedCell)

)

—_~—

// Determine the Row and Column from the id of the Target Cell
var ary = selectedCell.id.split(' '");

var row = parselnt(ary[0]);

var col = parselnt(ary[l]);

// Check through the row
var cnt = 0;

for (var j = 0; j < BOARD SIZE; j++)
{

var htmlCellElement = document.getElementById(row + ' ' + J);
if (htmlCellElement.innerText == selectedCell.innerText)
++cnt;
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if (cnt >= BOARD SIZE)
return true;

// Check through the column
cnt = 0;

for (var i = 0; 1 < BOARD_SIZE; i++)
{

var htmlCellElement = document.getElementById(i + ' ' + col);
if (htmlCellElement.innerText == selectedCell.innerText)
++cnt;

if (cnt >= BOARD SIZE)
return true;

// Check through the principal diagonal
cnt = 0;

if (row == col)

{
for (var i = 0; i1 < BOARD_SIZE; i++)
{

var htmlCellElement = document.getElementById(i + '_' + 1);
if (htmlCellElement.innerText == selectedCell.innerText)
++cnt;

if (cnt >= BOARD SIZE)
return true;

// Check through the other diagonal
cnt = 0;

if ((row + col) == (BOARD SIZE-1))

{
for (var 1 = 0; 1 < BOARD_SIZE; i++)
{

var htmlCellElement = document.getElementById(i + ' ' + (BOARD SIZE-1-1i));
if (htmlCellElement.innerText == selectedCell.innerText)
++cnt;

if (cnt >= BOARD SIZE)
return true;

return false;

}

// Class Corresponding to Game

class Game

{

Restart ()

{
// Initialize properties
this.m Board = new Board();

this.m CurrentPlayer = PLAYERI;
this.m PlayCount = Object();

this.mﬁPlayCount[PLAYERl]
this.m PlayCount [PLAYER2]

0;
0;
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ChangePlayer ()
{

// Set the other player's turn

this.m CurrentPlayer = (this.m CurrentPlayer == PLAYER1 ? PLAYER2 : PLAYERI);
}

ClaimSelectedCell (selectedCell)
{

return this.m Board.MarkCell (selectedCell, this.m CurrentPlayer);
}

IsGameFinished (selectedCell)
{

if (++this.m PlayCount[this.m CurrentPlayer] >= BOARD SIZE)
{
// If there are enough Cells aligned, the current player won!..
if (this.m Board.AreEnoughCellsAligned(selectedCell))
{
alert (this.m CurrentPlayer + ' has won the game');
return true;
}
else if ((this.m PlayCount[PLAYER1]+this.m PlayCount [PLAYER2])==(BOARD SIZE*BOARD SIZE))
{
alert ('Draw!');
return true;

return false;

var g_Game = new Game () ;

// Function to handle Mouse Clicks
function HandleMouseClick (e)
{
// Determine if the Mouse is clicked on an empty Cell
if (e.target && e.target.nodeName == "TD" && e.target.innerText == '"')
{
// Return if the Selected Cell can't be claimed by the Current Player
if (!g Game.ClaimSelectedCell (e.target))
return;

// Change player if the Game is not finished

if (!g Game.IsGameFinished(e.target))
g_Game.ChangePlayer () ;
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