
OthelloL' arbitre1 GénéralitésL' objectif de ce projet est de construire, à vous tous, un jeu d'Othello sur ordinateur, à l' aided'OCaml. Votre dévoué enseignant a passé ses vacances à écrire ( et réécrire) un logiciel, à lediviser et le modulariser. Cet Othello peut être joué à deux sur une machine ou sur deuxmachines ou encore contre une intelligence arti�cielle disposant de nombreux niveaux de di�-culté. Vous avez maintenant sous la main toutes les briques nécessaires pour reconstruire le pro-gramme, documentation y compris. Tout, mais pas le code source.Comment obtenir un Othello en état de marche ? Dans une invite de commande, allezdans le répertoire qui contient tous ces �chiers et tapezmake . cmdLa commande produira un �chier reversi . exe , sur lequel vous pouvez double-cliquer ou quevous pouvez lancer en ligne de commande. Si vous tapezreversi . exe - - helpun mini-manuel s' a�chera, avec la liste des options de cet Othello.Que devez-vous faire ? Dans l' état actuel des choses, le jeu entier a été programmé par votretyrannique enseignant. Il s' agit d' une injustice à faire cesser aujourd' hui même, en remplaçant,pièce par pièce ce qu' il a fait.Pour ce faire, choisissez un module, consultez sa documentation, fournie dans le �chieri ndex. html du répertoire doc , supprimez le �chier . cmo correspondant, qui ne vous servira plusà rien et implantez ce module dans un un �chier . ml .Votre objectif est d' obtenir un �chier . ml tel quemake . cmdproduise un nouveau reversi . exe qui fonctionne aussi bien � voire mieux � que l' original.À quoi avez-vous droit ? Vous avez 1 0h. Vous avez le droit à tous les documents, à Internet,à prendre des pauses, à discuter, à poser des questions. Par contre, vous n' avez pas le droit defaire faire votre travail par quelqu' un d' autre.Vous avez le droit de travailler en binôme. Par contre, les notes seront individuelles. End' autres termes, pour chaque fonction ou structure de données que vous écrivez, notez dans lescommentaires ( balise @author) le nom de la personne qui s' en est occupée. Seule cette personnerecevra des points !Comment serez-vous notés ? Pour chaque module, vous trouverez un barême. Pour avoir lemaximum de points, il faut� que le module compile� que le module respecte son interface et s' intègre à un Othello fonctionnel� que les di�cultés que vous avez rencontrées et les limitations de vos algorithmes soientnotés dans les commentaires� que vos fonctions soient propres et lisibles � une fois que vous avez fait fonctionnerquelque chose, n' hésitez pas à le retravailler pour améliorer la clarté1



� que vos algorithmes soient documentés � ceci compte pour la moitié des points� que vous ayez marqué votre nom devant chacune de vos fonctions écrite� éviter de parler politique.2 L' arbitre ( environ 60 points)Le module Arbi tre ( �chier arbi tre . ml ) dé�nit les règles du jeu : dans quelles circonstances unjoueur est autorisé à placer un pion sur une case, ce qui arrive si un joueur place un pion surune case, etc.Ce module est conçu de manière à éviter tous les e�ets de bord. En d' autres termes, les fonc-tions peuvent être appelées depuis n' importe quel module et à n' importe quel moment, sanscrainte de modi�er quoi que ce soit par inadvertance.Dépendances Le module Arbi tre utilise les fonctions et types dé�nis dans les modules� Di recti on� Encerclement ( pour les fonctions coup_possi ble et retourneur )� PlateauVous êtes donc encouragés à consulter la documentation de ces modules et à vous servir de leurcontenu. Vous n' avez pas à les réimplanter.Utilisateurs Le module Arbi tre est utilisé par les modules� Main ( pour déterminer qui joue en premier)� Evaluateur ( pour déterminer les scores)� I a ( pour calculer des coups d' avance)� Controle ( pour jouer e�ectivement)� Cli ent ( pour initialiser une partie réseau)� Serveur ( pour initialiser une partie réseau)� I nterfaceTk ( pour a�cher les coups possibles)� I nterfaceGraphi cs ( pour a�cher les coups possibles) .Suggestions� Commencez par faire la liste des fonctions que vous devez implanter. En attendant decommencer chaque fonction, remplacez leur corps parfai lwi th " la foncti on Arbi tre . XXX n' est pas encore i mplantée"� Commencez par implanter les fonctions, valeurs et types les plus simples et progressez endirection des constructions les plus compliquées. Voici une suggestion d' ordre. N' essayezpas de tout faire, ni même de tout comprendre, d' un coup.1 . premi er_j oueur2 . le type resultat3. le type score4. la fonction score ( à l' aide de Plateau. fold)5. determiner_vainqueur ( à l' aide de score )
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6. coup_possi ble ( à l' aide de Encerclement. chercher_encerclement )7. coups_possibles ( à l' aide de coup_possi ble et, si vous le souhaitez, dePlateau. fold)8. la fonction determi ner_resultat ( à l' aide de coups_possibles , cf. plus loin)9. la fonction retourneur ( à l' aide de la fonctionEncerclement . chercher_encerclement_selon_di recti on et de la fonctionEncerclement . placer_selon_di recti on, cf. plus loin)1 0. j ouer ( à l' aide de retourneur , Directi on. fold et determiner_resultat )� Ce découpage utilise une fonction localeval determiner_resultat : Plateau. t - > vi ent_de_j ouer: Plateau. couleur - >resultatLe rôle de cette fonction est de déterminer si le joueur vi ent_de_j ouer doit rejouerou passer la main à l' autre joueur ou encore si la partie est terminée, selon l' algorithmesuivant :� Si l' adversaire de vi ent_de_j ouer peut jouer, alors qu' il joue.� Si l' adversaire de vi ent_de_j ouer ne peut pas jouer mais vi ent_de_j ouer peutjouer, alors vi ent_de_j ouer doit rejouer.� Si aucun des deux ne peut jouer, la partie est terminée.� Ce découpage utilise une autre fonction localeval retourneur : x: i nt - > y: i nt - > attaquant : Plateau. couleur - > Di recti on. t- > Plateau. t - > Plateau. tLe rôle de cette fonction est de retourner des pions selon une direction donnée. Elledoit être appelée une fois pour chaque Directi on possible. Ainsi, retourneur ~ x: x~ y: y ~ attaquant : j d p va retourner sur le plateau p un certain nombre de pions del' adversaire du joueur j . Les pions concernés sont ceux qui sont rencontrés en partant dela case de coordonnées (x , y) et en suivant la direction (d) .Cette fonction s' arrête de retourner dès qu' elle rencontre une case vide ou contenantun pion de la couleur de j .Faites un dessin, ça vous aidera.Bon courage !
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