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Synthèsedu projet

N’ayant pasobtenuavant la semainedernièrela secondepartie du projet de certains
desétudiants,je n’ai pasencorepu corrigercelle-ci.Cependant,la correctionde la partie
algorithmiquemepermetd’avoir uneidéeassezprécisedesméthodesqui ont étéutilisées.
Il mesembleimportant,avantde lire le corrigéqueje propose,decomprendrecommentil
étaitpossibledeparvenirà la solutionmiseenœuvredanscelui-ci.

1 Partie algorithmique

1.1 Gestiond’une mémoiredesdemandes

Le problèmemajeurdeceprojetétaitla gestiondela mémoiredescartesdemandéespar
chacundesautresjoueurs.Cettegestionserésumeprincipalementà deuxactions: ajouter
unedonnée(couplecarte-joueur)et consulterunedonnée(obtenir le joueurassociéà une
carte,s’il existe).Le pointcléestquela premièredecesactionsseraeffectuéeparla partie,
alorsquela secondeseraeffectuéeparun desjoueurs-ordinateurintelligents.

Le graphededépendancepermetdeconstaterquela classedéfinissantla partiedépend
de celle définissantles joueurs-ordinateurintelligents.Le plus simple estpar conséquent
de définir la mémoireau seindesjoueurs-ordinateur, et de la rendreaccessibleà la partie
endéfinissantuneméthodepubliqued’ajout dedonnée.L’autresolution(malheureusement
choisiepar la quasi-totalitédesétudiants),nécessiteplusde travail : il faut alorspasseren
paramètredesméthodeslamémoiredesdemandes,cequi impliquedemodifierlesméthodes
virtuellesdéfiniesdansla classeabstraitecommuneà touslesjoueurs.

La miseen œuvrede la mémoiren’est pasvraimentun problème: il s’agit en fait de
choisirentrerapiditéet placeoccupéeenmémoirevive.Cechoix n’estfinalementpastrès
importantici. Parcontre,l’utilisation decettemémoirepourdéfinir lesméthodescherche
et demande, imposéesparla classedesjoueursdansla classedesjoueurs-ordinateurintel-
ligents,aétéplusdifficile.

1.2 Définition du joueur-ordinateur intelligent

Toutd’abord,onpeutremarquerqu’il auraitétéplusjudicieuxdedéfinirpourlesjoueurs
uneuniqueméthodedonnantla cartecherchéeet le numérodu joueurauquelleelle estde-
mandée.Eneffet, si leschoixdela carteetdujoueurpeuventêtredissociéspourlesjoueurs-
utilisateuret les joueurs-ordinateursimples,ils ne sontpassensésl’être pour les joueurs-
ordinateurintelligents(problèmedecohérence).Mea culpa, j’auraisdû meconsacrerplus
tôt à la partiealgorithmiquedu projet,et corrigercelaavantle TP4.
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Danscettesituation,pour garantirla cohérenceentrele choix de la carteet celui du
joueur, et pouréviterdefairedeuxrecherches,chaquejoueur-ordinateurintelligentmémo-
rise la carteet le numérodu joueurtrouvéslors dela précédenterecherche,ainsiquedeux
champsbooléensindiquantsi cesdonnéesontétéconsultées.Onremetàjour conjointement
lesdeuxdonnéesdèsqu’onabesoindel’une d’entreellequi n’estplusà jour (qui adéjàété
consultée).Seul inconvénient, lesdeuxméthodescherche et demande nelaissentplus
constantl’objet surlequelelle sontappelées.Cettemodificationestcependantplusminime
quecelleimposéeparl’autresolution(ajoutd’un paramètrecorrespondantà la mémoiredes
demandes,paramètrenonutilisé pourlesautresjoueurs).

1.3 Traitement du numéro du joueur demandé

Pourfinir, considéronsle problèmede l’interprétationdu numérodu joueurauquelon
demandeunecarte.Ceproblèmen’a pasétéconvenablementtraitépar la pluparddesétu-
diants,alorsqu’il dateduTP4. Le problèmeconsisteàobtenirunnuméroparmi � joueurs,
envérifiantquecenuméron’estpascelui du joueurauquelon enfait la demande.Le plus
simplemesemblaitêtrededemanderun nombreentre1 et ����� , puisd’ajoutercenombre
au numérodu joueurauquelon a fait la demande,et de prendrele résultatmodulo � sur
l’intervalle � ���	�	�	�
���
� . Peud’étudiantsemblentavoir comprisquefairedu nombreretourné
(comprisentre1 et ����� ).

Quoi qu’il en soit, le traitementétantle précédentet la mémoiredesdemandesconte-
nantle numérodu joueurayantunecarte,un joueur-ordinateurintelligentdoit déterminerla
distanceentrece joueuret lui-même,pourquele traitementprécédentrétablissecorrecte-
mentle numérovoulu.Parconséquent,le joueur-ordinateurdoit connaîtresonnuméro,d’où
un constructeurun peudifférentde celui desjoueurs-utilisateuret desjoueurs-ordinateur
simples.

2 Partie programmation

La réflectionprécédentepermetd’abordersimplementla partieprogrammationde ce
projet.Les joueurs-ordinateurintelligentsayantle mêmecomportementde mémorisation,
il peuvent partagerla mêmemémoiredesdemandes.Celle-ci estdoncdéfiniecommeun
champstatic dansla classeintell_ordi . Lesméthodesderemiseà zéro,d’ajout de
donnéeetdelibérationdecettemémoiresontellesaussistatiques.Le resteesttrèsclassique.

La modificationdela classepartieselimite àquelqueslignesdu fichiersource:

– il fautlibérerla mémoiredesdemandeslorsdela destructiondela partie(la méthode
mariage::˜mariage() setermineparun appelà intell_ordi::libere_
memoire(); ) ;

– avantdedistribuerlescartespourunenouvellepartie,il fautcréerdesjoueurs-ordina-
teurnonplussimplesmaisintelligents,et remettreàzérola mémoiredesdemandes;

– enfin,lorsqu’onjouele tourd’un joueur, la demandedecejoueurdoit êtrenonseule-
mentaffichéemaisaussiajoutéeà la mémoiredesdemandes.


