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Synthesedu projet

N’ayant pasobtenuavant la semainedernierela secondepartie du projet de certains
desétudiantsje n’ai pasencorepu corriger celle-ci. Cependantla correctionde la partie
algorithmigueme permetd’avoir uneidéeassezrécisedesméthodegjui ont étéutilisées.
Il mesembleimportant,avantdelire le corrigéqueje proposede comprendreeommentil
étaitpossiblede parenir ala solutionmiseenceuvredanscelui-ci.

1 Partie algorithmique

1.1 Gestiond’'une mémoire desdemandes

Le problémemajeurdeceprojetétaitla gestiondela mémoiredescartesdemandéepar
chacundesautresjoueurs.Cettegestionserésumeprincipalement deuxactions ajouter
une donnéeg(couplecarte-joueurket consulterune donnéeg(obtenirle joueurassociéa une
carte,s'il existe).Le pointclé estquela premiérede cesactionsseraeffectuéeparla partie,
alorsquela secondeseraeffectuéeparun desjoueurs-ordinateuntelligents.

Le graphede dépendancpermetde constatequela classedéfinissanta partiedépend
de celle définissantles joueurs-ordinateuintelligents.Le plus simple est par conséquent
de définir la mémoireau seindesjoueurs-ordinateuet de la rendreaccessible la partie
endéfinissanuneméthodepubliqued’ajout dedonnéel’autre solution(malheureusement
choisieparla quasi-totalitédesétudiants) nécessitglus de travail : il fautalorspasseen
paramétrelesméthodesa mémoiredesdemandes;equiimpliguedemodifierlesméthodes
virtuellesdéfiniesdansla classeabstraitecommuneatouslesjoueurs.

La mise en ceuvrede la mémoiren’est pasvraimentun probleme il s’agit en fait de
choisirentrerapidité et placeoccupéeen mémoirevive. Ce choix n’estfinalementpastrés
importantici. Parcontre,|'utilisation decettemémoirepourdéfinirlesméthodegsherche
etdemande, imposéegparla classadesjoueursdansla classedesjoueurs-ordinateuntel-
ligents,a étéplusdifficile.

1.2 Définition du joueur-ordinateur intelligent

Toutd’abord,onpeutremarquegu’il auraitétéplusjudicieuxdedéfinirpourlesjoueurs
uneunigueméthodedonnanta cartecherchéeetle numérodu joueurauquelleelle estde-
mandéeEn effet, sileschoixdela carteetdujoueurpeuwentétredissociégpourlesjoueurs-
utilisateuret les joueurs-ordinateusimples,ils ne sontpassenség’étre pour les joueurs-
ordinateurintelligents(problemede cohérence)Mea culpa, j'aurais di me consacreplus
t6t ala partiealgorithmiquedu projet, et corrigercelaavantle TP 4.



Danscettesituation,pour garantirla cohérencesntrele choix de la carteet celui du
joueur, et pour éviter defaire deuxrecherches;haqugoueurordinateurintelligentmémo-
risela carteetle numérodu joueurtrouvéslors de la précédenteechercheainsiquedeux
champsooléensndiquantsi cesdonnée®ntétéconsultéesOnremetajour conjointement
lesdeuxdonnéeslesqu’onabesoindel’'une d’entreelle qui n’estplusajour (qui adéjaété
consultée)Seulinconvénient, lesdeuxméthodesherche etdemande nelaissentplus
constant’objet surlequelelle sontappeléesCettemodificationestcependanplus minime
guecelleimposéeparl’autre solution(ajoutd’'un paramétreorrespondardla mémoiredes
demandesparameétranonutilisé pourlesautregoueurs).

1.3 Traitement du numéro du joueur demandé

Pourfinir, considérongde problemede I'interprétationdu numérodu joueurauquelon
demandainecarte.Ce problémen’a pasété corvenablementraité parla pluparddesétu-
diants,alorsqu’il datedu TP 4. Le problemeconsistea obtenirun numeéroparmin joueurs,
envérifiantquece numéron’est pascelui du joueurauquelon enfait la demandelLe plus
simpleme semblaitétrede demandeun nombreentrel etn — 1, puisd’ajouterce nombre
au numeérodu joueurauquelon a fait la demandegt de prendrele résultatmodulon sur
I'intervalle {1, ... ,n}. Peud'étudiantsemblentvoir comprisquefaire du nombreretourné
(comprisentrel etn — 1).

Quoi gu’il ensoit, le traitementétantle précédenet la mémoiredesdemandegonte-
nantle numérodu joueurayantunecarte,un joueurordinateuiintelligentdoit détermineta
distanceentrece joueuret lui-méme,pour quele traitementprécédentétablissecorrecte-
mentle numérovoulu. Par conséquente joueurordinateurdoit connaitresonnumérod’ou
un constructeunun peudifférentde celui desjoueurs-utilisateuet desjoueurs-ordinateur
simples.

2 Partie programmation

La réflectionprécédentgermetd’abordersimplementia partie programmatiorde ce
projet. Les joueurs-ordinateuintelligentsayantle mémecomportementle mémorisation,
il peuwent partageda mémemémoiredesdemandesCelle-ci estdonc définie commeun
champstatic  dansla classentell_ordi . Lesméthodesleremisea zéro,d’ajoutde
donnéectdelibérationdecettemémoiresontellesaussistatiquesle resteesttrésclassique.

La modificationdela classepartieselimite a quelguedignesdu fichier source

— il fautlibérerla mémoiredesdemande$ors dela destructiordela partie(la méthode
mariage::"mariage() setermineparun appelaintell_ordi::libere_
memoire(); );

— avantdedistribuerlescartespourunenouwelle partie,il fautcréerdesjoueurs-ordina-
teurnonplussimplesmaisintelligents,et remettrea zérola mémoiredesdemandes

— enfin,lorsqu’onjouele tour d’'un joueur la demandale cejoueurdoit étrenonseule-
mentaffichéemaisaussiajoutéea la mémoiredesdemandes.



