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Projet: desadversairesintelligents

Commepour le projetde I'an dernier le but de ce projet estde vous faire découvrir
commentun ordinateurpeutétreprogrammepour jouerintelligemmenta un jeu. Ce projet
estcependanmoinsambitieuxqueceluidel’an dernier etceadeuxniveau:

— le jeuconsidéra déjaétéétudiéet programmeaucoursdu dernierTP, et
— cejeuestbeaucouplussimplequeceuxconsidéréslansle projetdel’an dernier ce
qui simplifie d’autantla stratégiea définir pourle joueurordinateur

Malgré tout, on souhaiteutiliser autantque possibleles possibilitésoffertespar I'héri-
tageen C'**, defagona minimiserle travail a effectuerpour ajouterun joueurordinateur
intelligentaujeu déjadéfini. Ce projetseradécoupéentrois étapes

1. finir la programmatiordu jeu avecdesjoueursordinateursimples(travail du TP 4),

2. définirlesclassegetleursméthodeshécessaireala miseenplacedesjoueursordi-
nateurintelligents,etenfin

3. programmecesclasse®t veérifier leur fonctionnement.

1 Fin du jeu simple

La premiereversiondu jeu doit étreterminéeaussivite que possible et de toutefacon
avantla fin de cettesemaineLes fichiers source(d’extension. cc) qui ont été créés(et
les autresfichiers modifiés,s'’il y en a) serontervoyésen documentsattachésa I'adresse
Al exi s. Scheuer @ ori a. fr . N'oubliez pasde préciselle sujetdevotrecourrierélec-
tronique: parexemple AP, TP4 ... oules...sontremplacéparle(s)nom(s)del'auteur
(desauteurs).

2 Partie algorithmique

L’étapesuivanteconsistea réfléechirala fagondonton va pouwir améliorerle compor
tementdesjoueursordinateur En effet, a la fin dela partieprécédenteceux-cichoisissent
aléatoiremenlta cartede leur mainqu’ils vont cherchera marieret le joueurauquelil vont
faire leur demandePour agir plus intelligemment,c’est-a-direcommeun humainle fait
dansce jeu, il faut mémoriseles demandegui ont étéfaites. ellesindiquentquele de-
mandeumpossedde complémentle la cartedemandéeCetteinformationpeutensuiteétre
utilisée,lorsqu’onpossedda cartedemandéepourfaire desmariages.

Votre travail consistedansun premiertempsa réfléchira la mise en ceuvrede cette
améliorationdesjoueursordinateur Pourcela,vousallez devoir modifier certainelasses
définiespourle jeu, et en ajouterd’autres.Pourcesmodificationset ajoutssoientles plus
judicieux possible,il estpréférablede commencepary réfléchirformellementpar écrit.
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Onvousdemandealonc,danscettepremiereétape de préciserdes méthodegjuevoussou-
haitezajouteraux classesxistantes et de décrireles nouwellesclasses représentatioret
méthodesmais surtoutrelation et nature(publique, protégéou privé) deséventuelshéri-
tages.La hiérarchiedesclassesseraillustrée par unefigure donnantle graphed’héritage
et celui desdépendanceOn donneraensuite,pour chaquenouwelle méthodede chaque
classe)'en-tétede cetteméthodesoitenC** (parexemple,char toto(const int)
const ), soitclairemenila fonctiont ot o prendcommeparamétrein argumententiernon
modifié, etretourneun caracteresansmodifier'objet surlaquelleelle estappelée)Ceten-
tétedevra étresuivi d’'un algorithmeprécisante fonctionnementlela méthodell n’estpas
nécessairdetrop détaillercetalgorithmemaisil fauty avoir suffisammentéfléchipourne
pasdécouvrirensuite(dansla partieprogrammationyju’il nefonctionnepas.

Cetteétapedonnerdieu alarédactiond’'un rapport,dactylographi@urédigé tres pro-
prement (attention,la présentatiorentreraen comptepour la note).Ce rapportdevra étre
renduavantles vacancesle Noél. En casde questionquanta la constitutionde ce rapport,
ne pashésitera mecontacter

3 Partie programmation

La derniéreétapede ce projet consisteraa programmeret a testerles méthodest les
classegnisesau point dansla partie algorithmique.Cettepartie donneralieu a I'élabora-
tion d'un dossierregroupantles fichiersen-tétedesclassesleur fichiers source ainsi que
les fichiersde testet leur utilisation: les premiersdéfinissantes fonctionsde test,il faut
aussidécrirecommentutiliser cesfonctions,c’est-a-diredonnerde nombreux exemplesde
testset leur résultats Un énoncéprécisantvotre travail seradistribué avecle corrigéde la
premierepartie.

Attention : la notationde cettepartie serafortementinfluencéeparles deuxcritéressui-
vants:

— lalisibilité desfichiersen-téteet source,et en particulierla présenceet la précision
descommentaires,

— la qualité et la variété destestseffectuéspour vérifier le bon fonctionnementes
classegléfinies.



