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Manuel ÄȭÕÔÉÌÉÓÁÔÉÏÎ 

 
Si vous utilisez ce jeu pour la première fois, reportez-Ǿƻǳǎ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀǳ aŀƴǳŜƭ ŘΩƛƴǎǘŀƭƭŀǘƛƻƴ. 

I. Règle du jeu 

 
 
¦ƴŜ ƎǊƛƭƭŜ ŘŜ {ǳŘƻƪǳ ǎŜ ŎƻƳǇƻǎŜ ŘŜ ф ƭƛƎƴŜǎΣ ф ŎƻƭƻƴƴŜǎ Ŝǘ ф ǊŞƎƛƻƴǎ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ƳƻƴǘǊŜ ƭΩƛƭƭǳǎǘǊŀǘƛƻƴ 

ci-dessous :  

 
 
 

 Une grille de départ possède des cases remplies avec des chiffres compris entre 1 et 9 ainsi que 
de cases vides. 

 Le but de ce jeu est de remplir les cases vides en respectant la règle suivante : un chiffre ne doit 
şǘǊŜ ǇǊŞǎŜƴǘ ǉǳΩune seule fois dans chaque ligne, chaque colonne et chaque région. Il suffit de remplir la 
grille et de vérifier que celle-ci est bien remplie.  

 

II. Règle du jeu en réseau 

 
 

Le principe du jeu reste le même que le jeu standard : remplir la grille et la valider mais cette 
fois-ci le plus rapidement possible. En effet, un adversaire, connecté en réseau sur le même serveur de 
jeu, remplit la même grille. Le gagnant sera ŀƭƻǊǎ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǊŀǇƛŘŜ Řŀƴǎ ƭŀ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƎǊƛƭƭŜΦ  

 

III. Lancer le jeu  
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tƻǳǊ ƭŀƴŎŜǊ ƭŜ ƧŜǳΣ ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ ƭΩŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ ζ sudokuGUI.exe ». Un menu apparaît et se compose 
de la façon suivante : 

 Nouvelle partie 

 Charger une partie 

 Join server* 

Pour accéder à ces différents menus, utilisez les flèches directionnelles de votre clavier et appuyez 
ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ΨEntréeΩ lorsque la ligne désirée du menu est en surbrillance. 

 

* Important : Pour une partie en réseau, lancer le serveur avant de commencer à jouer. Le fichier 
binaire se trouve dans le répertoire suivant : /sudoku_JOB/network/serveur/bin 

IV. Comment remplir une grille? 

 

Le remplissage se fait de manière très simple : un curseur, clignotant sur la grille, peut être déplacé à 
ƭΩŀƛŘŜ ŘŜǎ ŦƭŝŎƘŜǎ directionnelles situées sur votre clavier. Une fois la case choisie, ŎƭƛǉǳŜȊ ǎǳǊ Ψ9ƴǘǊŞŜΩΣ 
tapez la valeur du chiffre à inǎŞǊŜǊ Ŝǘ ŀǇǇǳȅŜǊ ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ Ψ9ƴǘǊŞŜ Ψ. 

Si toute fois, la valeur vous vous apercevez une erreur dans votre grille, il vous suffit de positionner 
de nouveau le curseur sur le chiffre et de modifier celui-ci. Seuls les chiffres de couleurs rouges, 
appartenant à la grille de départ, ne pourront être modifiés.  

 

V. Les fonctionnalités du jeu 

 

 

Voici un aperçu du jeu : 
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a. Retour en arrière 

Il est possible de revenir en arrière : pour cela, appuyez sur la touche Ψ59[Ω pour annuler les derniers 
coups effectués. En effet, chaque coup effectué est inséré dans un historique. Une fonction permettra 
alors de relire les coups efectués. 

b. Sauvegarder une partie 

±ƻǳǎ ƴΩŀǾŜȊ Ǉŀǎ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ǘŜǊƳƛƴŜǊ ǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ? Rien de grave. Appuyez sur la touche Ψ{Ω  et une 
ŦŜƴşǘǊŜ ǎΩƻǳǾǊƛǊŀ ŀŦƛƴ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ȅ ŜƴǘǊƛŜȊ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ ǾƻǘǊŜ partie. Elle sera ainsi sauvegardée et vous aurez 
tout le loisir de pouvoir la terminer lors de votre retour sur ce jeu. 

c. Charger une partie 

Cette fonctionnalité vous permettra de charger une partie préalablement enregistrée. Il vous faudra 
choisir cette option lors du démarrage du jeu en sélectionnant dans le menu la ligne concernée. Une 
ŦŜƴşǘǊŜ ǎΩƻǳǾǊƛǊŀ Ŝǘ Ǿƻǳǎ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ ŘΩŜƴǘǊŜǊ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ ǾƻǘǊŜ ǇŀǊǘƛŜΦ [Ŝ ƴƻƳ ŜƴǘǊŞ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ ƴΩŜȄƛǎǘŜ 
pas Κ [ŀ ŦŜƴşǘǊŜ ǎΩƻǳǾǊƛǊŀ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩnom correcte soit entré. 

d. Comment valider une grille ? 

Cette fonction vous permet de valider vôtre grille et de voir si des erreurs sont présentes. Pour cela, 
ƛƭ Ǿƻǳǎ ǎǳŦŦƛǘ ŘΩŀǇǇǳȅŜǊ ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ Ψ/Ω όŎƻƳƳŜ /ƘŜŎƪ : contrôler). Deux cas de figure peuvent 
apparaître : la grille est valide ou celle-Ŏƛ ǇƻǎǎŝŘŜ ŘŜǎ ŜǊǊŜǳǊǎΦ 5ŀƴǎ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ŎŀǎΣ ǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ 
et le temps est comparé aux meilleurs scores. Dans le second cas, les différentes erreurs trouvées sont 
affichées dans la fenêtre et le joueur peut ainsi modifier les cases en question. 
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VI. Quitter le jeu 

tƻǳǊ ǉǳƛǘǘŜǊ ƭŜ ƧŜǳΣ  ƛƭ ǎǳŦŦƛǘ ŀǳ ƧƻǳŜǳǊ ŘΩŀǇǇǳȅŜǊ ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ Ψ9ŎƘŀǇΩ. Le jeu se termine alors. 

VII. Créer de nouvelles grilles 

Il est possible de créer de nouvelles grilles en générant celles-ci dans des fichiers CSV à lΩaide dΩun 
tableur. Il vous suffit de recopier les cases remplies au départ et de mettre un Ω0Ω dans les cases vides. 
De plus, vous devrez une grille ΨbooléenneΩ avec le symbole Ψ1Ω lorsquΩune la case est remplie et Ψ0Ω 
sinon. Il vous suffit ensuite de la sauvegarder sous le répertoire du jeu dans le format CSV (séparateur 
Ψ ;Ω). Sur la dernière ligne ajoutez deux Ψ0Ω pour le temps et le score. Voici à quoi ressemble une nouvelle 
grille :  

 

 
 

Manuel dȭÉÎÓÔÁllation  

Création ÄÅ Ìȭexécutable du jeu standard 

Remarque : les différentes manipulations ci-ŘŜǎǎƻǳǎ ǎŜǊƻƴǘ Ł ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ  Ł ƭΩŀƛŘŜ Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ 
ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ [ƛƴǳȄΦ 

 Ouvrir un répertoire dans un terminal 

 Accéder ŀǳ ǊŞǇŜǊǘƻƛǊŜ ŘŜ ǎǘƻŎƪŀƎŜ Řǳ ƧŜǳ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳŀƴŘŜ Υ Ψcd 

<REPERTOIRE>\ sudoku_JOBΩ 

 Taper  la commande suivante Υ ΨƳŀƪŜΩ. Les fichiers objets et le fichier exécutable seront 

alors créés. 

 Double-ŎƭƛǉǳŜǊ ǎǳǊ ƭΩŜȄŞŎǳǘŀōƭŜ ΨǎǳŘƻƪǳD¦LΩ pour lancer le jeu.  
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Création de la partie réseau 

 

Afin de pouvoir jouer en réseau, il est nécessaire de générer les fichiers objets pour cette 
application. Exécuter les opérations suivantes : 

 

 Ouvrir un répertoire dans un terminal 

 Accéder ŀǳ ǊŞǇŜǊǘƻƛǊŜ ŘŜ ǎǘƻŎƪŀƎŜ Řǳ ƧŜǳ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳƳŀƴŘŜ Υ Ψcd 

<REPERTOIRE>\ sudoku_JOB\ network\ serveurΩ 

 Taper  la commande suivante Υ ΨƳŀƪŜΩ. Les fichiers objets et le fichier binaire appelé 

ΨǎŜǊǾŜǳǊΩ ǎŜǊƻƴǘ ŀƭƻǊǎ ŎǊŞŞǎΦ 

Manuel technique  

Cahier des charges  

Les différents modules du projet  

 

 

Le projet peur en effet être divisé en plusieurs modules afin de pouvoir diviser le travail entre les 
membres du trinôme.    

1- Le noyau  

Ce module concerne le d®veloppement dôun jeu basique avec la cr®ation des diff®rentes fonctionnalit®s 

suivantes : 

 Dessiner une Grille avec les valeurs de départ 

 Insertion des chiffres par l'utilisateur :  

o interdiction d'écrire dans les cases données de base 

o ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩeffacer des valeurs déjà entrée 

o ... 

 Affichage du temps écoulé 

 ±ŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƎǊƛƭƭŜ ƎǊŃŎŜ à différents tests: 

o Vérifier Carré 

o Vérifier ligne 

o Vérifier colonne  

 

2- La gestion des fichiers  
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Ce module consiste à enregistrer une ǇŀǊǘƛŜ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǘŜǊƳƛƴŞŜ Řŀƴǎ ŘŜǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ 
externes. De plus, on pourra charger une partie préalablement enregistrée ou bien une grille existante 
pour une nouvelle partie. /Ŝǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ ǇƻǎǎŝŘŜǊƻƴǘ ƭŜǎ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ŀƧƻǳǘŞŜǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀteur et 
garderont également en mémoire les cases non modifiables (celle qui faisait partie de la grille de 
départ). 

 

De plus, il sera possible de revenir en arrière : un historique a donc été créé. Il consiste à enregistrer 
sur une ligne la position de la ŎŀǎŜ ƳƻŘƛŦƛŞŜ όƴǳƳŞǊƻǎ ŘŜ ƭƛƎƴŜ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƭƻƴƴŜύΣ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ŜŦŦŜŎǘǳŞŜ 
όǎǳǇǇǊŜǎǎƛƻƴ ƻǳ ŀƧƻǳǘ ŘΩǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊύΣ ŘŜ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǾŀƭŜǳǊ ŀǳ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴΦ 
Chaque appui sur la touche Ψ{Ω ǇŜǊƳŜǘǘǊƻƴǘ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴŜ ƭƛƎƴŜ Ł ƭΩƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊtie. 

 

3-Makefile &  Documentation 

 

Un makefile permettra de générer un fichier exécutable du jeu afin de ǇƻǳǾƻƛǊ ƭŀƴŎŜǊ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΦ  

¦ƴŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘǘǊŀ ŘΩŀƛŘŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ł ƛƴǎǘŀƭƭŜǊ Ŝǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ ƧŜǳΦ hƴ ǇƻǳǊǊŀ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ 
consulter la documentation Doxygen pour consulter les différentes informations concernant le code des 
différentes fonctions du programme. 

 

Modules complémentaires 

Les modules suivant pourront être développés : 

 Implémentation de l'IA : création de grilles  

 Implémentation du jeu en réseau : possibilité de jouer sur deux machines différentes avec une 

règle du jeu qui consiste à être le premier joueur à terminer la grille. 

 Création d'une interface graphique 

 

Répartition des tâches 

Bertrand David :  

 Le 'noyau' du jeu, c'est à dire toute l'interface utilisateur, et la communication 

utilisateur/programme. 

 Réseau 

Jérémy Leconardel: 

 Validation de la grille par Tests (valeur incorrecte, case videé) 

 Interface utilisateur  

Olivier Lelandais: 
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 Lecture et écriture des grilles dans des fichiers (sauvegarde/chargement). 

 Cr®ation dôun historique pour chaque partie 

 

Charte de codage 

La grille sera représentée par un tableau d'entiers à deux dimensions. 

Une structure óerrorô permettra de gérer les erreurs. 

 Documentation en Doxygen 

 Codage en anglais (commentaires et code). 

 Indentation par espace 
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Exemple : 

int fonction(param){ 

   if(cond){ 

      traitement 

   }else{ 

  traitement 

  }  

}  

 

Présentation du code 

 

Dans cette partie, les différentes fonctions du code seront expliquées afin de comprendre au mieux 
le fonctionnement du programme global. 

Présentation de l'interface graphique: 

 

 

[ϥƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ {ǳŘƻƪǳ ŀ ŞǘŞ ŦŀƛǘŜ Ǿƛŀ ΨƴŎǳǊǎŜǎΩΦ bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ǇƻǊǘŞ ƴƻǘǊŜ ŎƘƻƛȄ sur cet 
outils car il présentait pour nous deux atouts : il est installé de bases sur toutes les machines Unix et il 
est rapide de mettre en place une interface graphique. 

 

Nous allons maintenant nous intéresser aux différentes parties qui ont permis la construction de 
cette interface graphique. 

La première chose à ŦŀƛǊŜ Ŝǎǘ ŘϥƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǊ ΨƴŎǳǊǎŜǎΩ, c'est à dire l'appel à des fonctions d'initialisation 
de l'écran, du clavier et de la définition de paires de couleurs qui seront utilisées dans le programme. 
Ces paires de couleurs représentent en fait le couple « couleur des caractères »/« couleur du fond ». 

Ensuite nous avons créé un menu principal qui offre 3 choix différents:  

 jouer une nouvelle grille 

 charger une grille précédemment enregistrée. 

 Se connecter à un serveur pour jouer une partie (voir la partie réseau pour plus 
d'information concernant cette partie). 

Ce menu est affiché grâce à une fonction qui renvoie par la suite l'action choisie pour que le 
programme principal agisse en conséquence. 

Après avoir lu et initialisé le choix de l'utilisateur, le programme va afficher la grille. Si le joueur veut  
faire une nouvelle partie, une grille sera choisie aléatoirement parmis celles qui sont proposées (grille1 à 
grille7). La grille s'affiche toujours au centre de la console (peut importe la taille de cette dernière). 
Ensuite une fonction permet de dessiner les contours de la grille, remplir cette grille avec les valeurs 
déjà présentes (c'est à dire les chiffres bloqués ou déjà écrit par l'utilisateur). Il faut vérifier à écrire les 
cases bloquées en rouge. Elle enregistre également dans une matrice les coordonnées de chaque case 
par rapport à l'écran. Ceci nous permettra par la suite une navigation plus aisée sur la grille. 

Enfin une fois toutes les variables et les grilles initialisées, le programme principal lance une boucle 
où il capte les touches frappées par l'utilisateur. La sortƛŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ōƻǳŎƭŜ ǎŜ Ŧŀƛǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ Ψ 
Echap Ψ est appuyée. Donc tant qu'il ne veut pas quitter le jeu, le joueur peut effectuer différentes 
actions permettant à l'utilisateur de compléter la grille. Nous allons maintenant voir les différentes 
actions possibles. 
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Pour éditer une case, ƛƭ ƭǳƛ ǎǳŦŦƛǘ ŘϥŀǇǇǳȅŜǊ ǎǳǊ Ψ9ƴǘǊŞŜΩ d'entrer la valeur de la case et ensuite 
d'appuyer une noǳǾŜƭƭŜ Ŧƻƛǎ ǎǳǊ Ψ9ƴǘǊŞŜΩ. Le programme vérifiera ici que la case n'est pas bloquée 
(édition impossible) et que la valeur entrée est bien comprise entre 0 et 9. Le programme édite 
également la matrice représentant la grille. 

Le joueur peut supprimer le contenu d'une cŀǎŜ Ŝƴ ŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ΨsupprΩ (il ne faut pas que 
cette case soit bloquées). /ƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ΨEntǊŞŜΩ le programme met à jour la matrice de la 
grille. 

La navigation dans la grille à l'écran se fait via les touches fléchées. Comme nous l'avons dit 
précédemment chaque coordonnée des cases est enregistrée dans une matrice, c'est à partir de cela 
que l'on va placer le curseur. Il suffit juste de savoir dans quelle case nous sommes (mis a jour à chaque 
déplacement) et ensuite on regarde dans la matrice les coordonnées correspondantes. Nous avons 
établis un parcours circulaire de la grille pour avoir un meilleur confort de jeu. 

Pour sauvegarder la grille le joueur appui sur la touche « s » et le programme fait appel à la fonction 
save()  du fichier loadandsave. 

Nous avons ajoutés une fonction d'historique des coups permettant e revenir en arrière en 
appuyant ǎǳǊ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ ΨhΩ. Tout d'abord nous avons un fichier historique qui a un nom semblable à celui 
de la grille, ce qui permet de le retrouver facilement lors du chargement (on conserve ainsi l'historique 
lors de l'enregistrement sur disque). Pour enregistrer le coup nous faisons appel à la fonction savehisto 
du fichier histo. 

Enfin le joueur peut vérifier la grille en appuyant sur la touche « c » ce qui fait alors appel à la 
fonction checkGrid du fichier checker. On affiche à l'écran le nombre d'erreur. 

L'aide est affichée à coté de la grille pendant le jeu, si la taille de la fenêtre est assez grande. Dans le 
cas contraire, il suffit d'appuyer sur la touche « F7 » pour imprimer l'aide par dessus la grille, l'appui de 
nouveau sur une touche permet de revenir à la grille. 

A la fin de l'exécution de la boucle le programme principal libère la mémoire précédemment 
initialisée et ferme la fenêtre. 

Présentation de la partie chargement et sauvegarde de la partie 

Les fonctions save() et load() sont contenues dans le fiŎƘƛŜǊ ΨƭƻŀŘŀƴŘǎŀǾŜΦŎΩΦ  

La première reçoit en paramètre le nom du fichier  et une structure contenant deux matrices (la 
grille de départ et la grille modifiée) ainsi que le temps au moment de la sauvegarde.  Elle commence 
ǘƻǳǘ ŘΩŀōƻǊŘ ouvrir un fichier avec le nom passé en paramètre en écriture. Puis elle continue par lire la 
matrice de la partie en cours Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ŘŜǳȄ ōƻǳŎƭŜǎ ΨŦƻǊΩ et sauvegarde dans le fichier la valeur de 
ŎƘŀǉǳŜ ŎŀǎŜ όΨлΩ ǎƛ ƭŀ ŎŀǎŜ Ŝǎǘ ǾƛŘŜύΦ  9ƴǎǳƛǘŜΣ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ƳŀǘǊƛŎŜ ǉǳƛ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ǾŀƭŜǳǊǎ ŘŜ 
ŘŞǇŀǊǘ όΨмΩ ǎΩƛƭ ȅ ŀ ǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊΣ ΨлΩ ǎƛ ƭŀ ŎŀǎŜ Ŝǎǘ ǾƛŘŜύ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǎǘƻŎƪŞŜ Ł ƭŀ ǎǳƛǘŜ ŘŜ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ Ǝrâce 
Ł ŘŜǳȄ ōƻǳŎƭŜ ΨŦƻǊΩΦ  ! ƭŀ ǎǳƛǘŜ Řǳ ŦƛŎƘƛŜǊ ǘŜȄǘŜΣ Ŝǎǘ ŀƧƻǳǘŞ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ŀǳ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜΦ /ƘŀǉǳŜ 
ǾŀƭŜǳǊ ŞŎǊƛǘŜ Řŀƴǎ ƭŜ ŦƛŎƘƛŜǊ ǎŜǊŀ ǎŞǇŀǊŞ ǇŀǊ ƭŜ ŎŀǊŀŎǘŝǊŜ Ψ ΤΩΦ [Ŝ ŦƛŎƘƛŜǊ ŀǳǊŀ ŘƻƴŎ ƭŀ ŦƻǊƳŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜ : 
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La seconde reçoit également la structure et le nom du fichier en paramètre. Après avoir ouvert le 

ŦƛŎƘƛŜǊ Ŝƴ ƭŜŎǘǳǊŜΣ  ƻƴ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜ ǳƴŜ ƳŀǘǊƛŎŜ ŀǾŜŎ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Ł ΨлΩΦ 9ƴǎǳƛǘŜΣ ŎƘŀǉǳŜ ƭƛƎƴŜ Řǳ ŦƛŎƘƛŜǊ 
est lue.  On replace ensuite chaque caractère dans la case qui lui est appropriée : la matrice de la partie 
en cours est alors remplie puis la matrice avec la position des nombres de départ. Arrivé à la dernière 
ligne, le temps est alors calculé et entré dans la structure. 

 

0ÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎ ÄÅ ÌÁ ÐÁÒÔÉÅ ÃÈÁÒÇÅÍÅÎÔ ÅÔ ÓÁÕÖÅÇÁÒÄÅ ÄÅ ÌȭÈÉÓÔÏÒÉÑÕÅ 

 

 

Les fonctions savehisto() et loadhisto() sont contenues dans le fichier histo.c. 

[ŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ǊŜœƻƛǘ Ŝƴ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜ ƭŜ ƴǳƳŞǊƻ ŘŜ ƭŀ ƭƛƎƴŜΣ ŎŜƭǳƛ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭƻƴƴŜΣ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ŜȄŞŎǳǘŞ 
(A : add ou D Υ ŘŜƭŜǘŜύΣ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜ Ŝǘ ƭŀ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǾŀƭŜǳǊ ŀǳ ƳƻƳŜƴǘ Řǳ changement et le nom du fichier 
ŘŜ ƭΩƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜΦ 9ƭƭŜ ŎƻƴǎƛǎǘŜ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ Ł ƻǳǾǊƛǊ ƭŜ ŦƛŎƘƛŜǊ ŀȅŀƴǘ ƭŜ ƴƻƳ Řǳ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜ ǇŀǎǎŞ Ŝǘ ŘŜ ƭǳƛ 
ajouter les informations concernant le changement effectué. On obtient alors un fichier sous la forme 
suivante : 

 
La seconde fonction ouvre le fichier en mode lecture et permet elle de lire la dernière ligne de 

ƭΩƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǎǳǇǇǊƛƳŜǊΦ tƻǳǊ ŎŜƭŀΣ ŜƭƭŜ ŎƻƳǇǘŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ƭƛƎƴŜΣ ǊŜŎƻǇƛŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎ 
sans la dernière dans un fichier temporaire puis renomme le fichier temporaire avec le nom passé en 
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paramètre. Cette fonction retourne une chaine de caractère qui contient la dernière ligne avec toutes 
les informations nécessaires.  

 

Présentation de la partie Réseau 

Implémenter une partie réseau dans notre projet fût une tâche plus qu'ardue car la programmation 
en C en réseau n'a pas encore été vu et encore  moins la manière de concevoir un protocole réseau. 
Toutefois, nous avons choisi de relever le défi pour le plaisir car nous avons conscience de notre 
amateurisme dans le domaine et nous ne pouvons être tenu responsables des troubles du sommeil 
causés au correcteur suite à la lecture de notre code. Nous avons réfléchi brièvement sur la manière de 
concevoir un protocole réseaux, voici un schéma qui représente presque notre protocole :  

 
 

Remarque : Nous n'avons pas eu le temps de traiter la sortie d'erreur pour les requêtes malformées 
de manière « académique ». 
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ANNEXE 

Schéma fonctionnel du jeu 

 

 


