INFORMATIQUE

Programmation 2                                                                                                        

Projet : Jeu du Mastermind
Présentation

Le jeu consiste à deviner une combinaison cachée de nbp couleurs choisies parmi nbc couleurs. Dans un premier temps c’est l’ordinateur qui choisira aléatoirement cette combinaison  et le joueur essayera de la deviner en effectuant plusieurs essais, jusqu’à deviner la combinaison cachée. A chaque essai le joueur proposera à l’ordinateur une combinaison de nbp couleurs. L’ordinateur indiquera alors le  nombre de couleurs bien placées et le nombre de couleurs mals placées.
Dans un second temps on complètera le programme pour que l’ordinateur puisse jouer en essayant à son tour de deviner la combinaison que l’on aura  choisie. On proposera alors un menu dans une fenêtre avec deux choix pour savoir qui doit jouer.
Codage

On utilisera un tableau grille de dimension 2 avec 2*nbp colonnes pour garder la trace des essais respectifs et des réponses associées. Sur une ligne de ce tableau, les nbp premières colonnes coderont  l’essai proposé (chaque couleur étant codée par un entier entre 0 et nbc-1) et les nbp dernières coderont la réponse correspondante: autant de  -2 qu’il y a de bien placés, autant de -1 qu’il y a de mals placés et -5 sinon. Ce tableau sera utilisé pour réaliser l’affichage dans la fenêtre de jeu.
Quelques relations utiles
Si nbp, nbc indiquent respectivement le nombre de positions et le nombres de couleurs, le nombre de nmax de p-uplets possibles est égal 
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 et le nombre de réponses possibles est égal à 
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Notations
#include “ez-draw.h” // bibliothèques ez-draw et les autres
#define NBC 6        //nombre de couleurs
#define NBP 4        //nombre de positions
#define NMAX 1296    //nombre de p-uplets possibles
#define NBR (NBP+1)*(NBP+2)/2-1 //nombre de réponses possibles

#define NBCOUPS 10   //nombre maximum d’essais 
Window win_menu, win1, win1_aide, win1_final ;//fenêtres menu et partie I

int compt ;    //compteur d’essais

int j_clic     //compteur de clics, sert à remplir la bonne « case »

int q[NBP] ; //question posée(couleurs codées par les entiers de 0 à NBP-1)

int sol[NBP];//contient la solution recherchée

// nx et ny sont calculées par la fonction compare qui compare la question // q avec la solution à trouver sol

int nx ;        //nombre de couleurs biens placées

int ny ;        //nombre de couleurs mals placées

int grille[NMAX][2*NBP];//sert à coder les essais et les réponses obtenues 

// partie II où l’ordinateur doit deviner la combinaison cachée
int cand [NMAX][NBP]; //ce tableau contient les p-uplets candidats

int pile[NMAX][NBP] ; // ce tableau sert à contruire cand à chaque étape.

int spcand ; //indique le sommet du tableau cand
int sp ;     //indique le sommet du tableau pile
int n ; // nombre de couleurs biens placées (nb de disques noirs)
int b;  // nombre de couleurs mals placées  (nb de disques gris)

                        .
Programme à réaliser

Le but est d’utiliser le logiciel ez_draw développé par E.Thiel pour afficher le jeu du Mastermind en s’inspirant de la version présentée en cours. 
Ce logiciel permet très facilement de faire du graphique dans une fenêtre avec une programmation évènementielle. Il est basé sur Xlib, dont il masque tous les aspects techniques.

Vous pourrez télécharger le programme à compléter à une de ces adresses : 
http://goo.gl/UIoOZ  ou 
http://pageperso.lif.univ-mrs.fr/~benoit.favre/files/Projet_a_completer.cpp
Partie I

Dans la première partie, le programme  choisit aléatoirement la solution sol à trouver. Le joueur à chaque essai fera une proposition en cliquant sur les couleurs de la palette pour composer cet essai. Le programme affichera alors la réponse sur la même ligne que celle de l’essai. Autant de disques noirs qu’il y a de couleurs biens placées et autant de disques gris qu’il y a de couleurs mals placées. La partie se déroule jusqu’à ce que la combinaison cachée soit découverte (gagné !) ou que le nombre de coups permis soit atteint (perdu !). On peut prévoir éventuellement un bouton « abandon ».
Partie II

C’est à l’ordinateur de deviner la combinaison qu’on aura cachée. Pour cela, à chaque essai, il proposera une combinaison de nbp couleurs et on lui indiquera le nombre de bien placés en cliquant autant de fois dans le rectangle noir, et le nombre de mals placés en cliquant autant de fois dans le rectangle gris.
Un premier algorithme de résolution : 

Dans un premier temps on mettra en œuvre l’algorihme naîf qui consiste à chaque essai à construire le tableaux des nbp-uplets candidats en fonction de la réponse obtenue suite à l’essai et en choisissant aléaoirement un nbp-uplet parmi ceux-ci pour l’essai suivant. Plus précisément, au départ on initialise le tableau cand avec tous les nbp-uplets possibles, on effectue un premier essai en  tirant un nbp-uplet au hasard. En fonction de la réponse obtenue on empile dans le tableau pile tous les nbp-uplets qui comparés avec la solution cachée fournissent exactement la même réponse. On recopie ensuite dans le tableau cand (spcand indiquant le dernier candidat) tous le nbp-uplets empilés dans la pile et l’on continue ainsi jusqu’à ce qu’il n’y est plus qu’un seul candidat qui sera la combisaison cachée (si l’on n’a pas commis d’erreurs lors des réponses). 
Un deuxième algorithme de résolution :

Il est possible de construire de manière optimale le nbp-uplet qui sera proposé à chaque essai. Optimal signifie que l’information recueillie après chaque réponse apporte une information maximale, permettant ainsi de minimiser le nombre d’essais. Cet algorithme sera fourni et expliqué à ceux qui en feront la demande.
Comment procéder

Le plus simple est de récupérer dans son répertoire les fichiers ez-draw.h et ez-draw.c, puis de créer votre programme dans ce même répertoire. Pour cela, se placer dans la console, puis:

mkdir projet         (pour créer un nouveau répertoire)

cd projet              (pour s’y placer)

cp /usr/local/EZ-Draw-0.9/*.c .
cp /usr/local/EZ-Draw-0.9/*.h .
cp /usr/local/EZ-Draw-0.9/*.html .
cp /usr/local/EZ-Draw-0.9/README .

Ces quatre dernières commandes copient les fichiers spécifiés dans le répertoire courant (attention de ne pas n’oublier de taper le point final). Vous n’aurez plus qu’à compléter le fichier master.c.

Pour compiler votre programme il vous faudra taper:

gcc master.c -o master ez-draw.c -Wall -L/usrX11R6/lib -lX11 -lXext
Puis, pour lancer l’éxecution: ./master
Vous trouverez, parmi les fichiers que vous avez copiés (commande ls pour lister le répertoire) un manuel de programmation (tutorial.html) ainsi que les sources de plusieurs programmes de démonstration (demo0.c,…demo7.c) qui vous permettront de vous familiariser avec les principales instructions de ce langage.
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