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Planche TP2

Rappels sur la gestion de listes et générateurs de coups

Cette planche aborde les structures dynamiques (listes et pointeurs) associées à la gestion des coups.

1. Gestion d'un ensemble d'entiers par une liste simple chaînée

L'objectif de ce problème est de programmer la gestion d'un ensemble d'entiers par une liste simplement chaînée. Pour cela, vous utiliserez le type rappelé ci-dessous :

typedef struct couple{


int info ;


struct couple *suiv ;


} Tcouple;

1.1. Construction et manipulation d'un ensemble

L'objectif de ce premier exercice est de programmer, sans aucune procédure ni fonction, la gestion d'un ensemble d'entiers par une liste simplement chaînée, en écrivant un programme qui réalise les opérations suivantes :

· Initialisation de l'ensemble à vide

· Boucle réalisant à chaque passage, et selon la volonté de l'utilisateur, l'une des opérations suivantes :

· test de la vacuité (de l'ensemble vide)

· affichage des éléments d'un ensemble

· test d'appartenance à l'ensemble d'un entier saisi au clavier

· ajout d'un nouvel élément dans l'ensemble (celui-ci sera saisi au clavier)

· suppression d'un élément de l'ensemble

1.2. Primitives de gestion de liste

Reprendre le programme précédent en définissant pour chaque traitement une procédure ou fonction (primitive de gestion de liste) comme suit :

· Procédure d'initialisation de l'ensemble vide

· Fonction de test de vacuité

· Fonction de test d'appartenance à l'ensemble

· Fonction de recherche du plus grand élément de l'ensemble

· Procédure d'affichage des éléments de l'ensemble

· Procédure d'ajout d'un nouvel élément dans l'ensemble

· Procédure de suppression d'un élément de l'ensemble

· Procédure de désallocation mémoire d'une liste représentant un ensemble

2. Le générateur de coup

2.1. Construction de la liste des coups possibles

Il faut concevoir une fonction qui construit la liste des coups possibles pour un pion donné dans une position donnée. Dans cette première version, nous ne considérons que les coups sans répétition (pas de prise multiple) et ne nous ferons pas de distinction entre prise et simple déplacement. Il s'agit de plus d'une modification de la procédure coups_possibles_v1 conçue dans la planche de TP1, en mémorisant les coups possibles dans une liste simplement chaînée.

void coups_possibles_v2 (Tdamier dm, Tcouleur coul, Tliste *l) ;

/* Objet : liste des coups possibles pour un camp 
*/

/* spécification : étant donné le camp de couleur coul et le damier dm, 
*/

/* cette procédure construit la liste associée à *l et qui contient tous les
*/

/* coups qui sont possibles, prise et déplacement pour le camp considéré 
*/

Dans cette nouvelle version, nous ne considérons que les coup sans répétition mais nous ferons la distinction entre prise et simple déplacement. En effet, si des prises existent, aucun déplacement simple ne devra figurer dans la liste.

void coups_possibles_v3 (Tdamier dm, Tcouleur coul, Tliste *l) ;

/* Objet : liste des coups possibles pour un camp 
*/

/* spécification : étant donné le camp de couleur coul et le damier dm, 
*/

/* cette procédure construit la liste associée à *l et qui contient tous les
*/

/* coups qui sont possibles, prise et déplacement pour le camp considéré 
*/

2.2. Affichage des coups possibles

il faut concevoir une fonction qui affiche les coups contenus dans une liste des coups possibles. Il s'agit juste d'établir une sortie permettant de connaître le contenu de la liste.

void affiche_coups_possibles (Tliste l) ;

/* Objet : affichage des coups possibles pour un pion 
*/

/* spécification : affichage des coups contenus dans la liste pointée par l 
*/
Licence Math-Info

1

