Evolutions d’un programme : bataille navale      1NSI    Lycée du Vimeu

SAVOIR-FAIRE Mettre un programme au point en le testant.
Pour vérifier si un programme ne produit pas d’erreur au cours de son exécution et s’il effectue réellement la tâche que l’on attend de lui, une première méthode consiste à exécuter plusieurs fois ce programme, en lui fournissant des entrées, appelées tests, qui permettent de détecter les erreurs éventuelles. Pour qu’elles jouent leur rôle, il faut choisir ces entrées de sorte que :
• on sache quelle doit être la sortie correcte du programme avec chacune de ces entrées,
• chaque cas distinct d’exécution du programme soit parcouru avec au moins un choix d’entrées,
• les cas limites soient essayés : par exemple le nombre 0, la chaîne vide ou à un seul caractère.
1 Bataille navale, côté joueur humain   (difficulté *)
Ce programme bn.py permet de jouer à la bataille navale, dans une variante simplifiée dans laquelle il n’y a qu’un seul bateau, toujours placé au même endroit et qui n’occupe qu’une seule case de la grille. On considère qu’un bateau est « en vue » si la case proposée est sur la même ligne ou la même colonne que le bateau.
Ici, nous nous limiterons à une grille 10*10.
[image: ][image: ]Commentons le programme
Initialisation de la position du bateau
Demander à l’utilisateur les coordonnées  x et y
Tester si les 2 coordonnées sont bonnes, alors afficher « coulé »
Sinon si tester si l’une des deux est bonne, afficher « en vue »
Sinon afficher « A l’eau »
Remarque  /!\ opérateurs logiques and et or





Tâche à réaliser :
Ecrire un programme bn_def qui modifie ce code en définissant une fonction test qui a comme :
· paramètres d’entrée les coordonnées saisies par l’utilisateur
· paramètre de sortie : le texte à afficher
2 Recherche naïve du navire, coté ordinateur (difficulté *)
[image: ]Nous allons étudier une version ou c’est l’ordinateur qui cherche le navire dans la grille. 
Ecrire un algorithme bn_naif qui crée un balayage complet, case par case :
Qui affiche donc, la grille ci-contre :
. si A l’eau,* si en vue, X si Coulé
On vérifie ici que a=4, b=7
Coder cet algo bn_naif.py en modifiant la fonction précédente
3 Recherche « intelligente », côté ordinateur  (difficulté *)
Nous allons maintenant améliorer la version précédente. Ecrire un algorithme  bn_intelligent qui en moins de 19 coups (pire des cas), trouve la position du navire.
Principe :nous allons chercher colonne par colonne, jusqu’à ce que on ait « en vue » ou « touché »
Alors nous allons descendre ligne par ligne pour atteindre l’objectif.
Ecrire l’algorithme correspondant et le coder sous le nom bn_intelligent_df.py
Nous utiliserons une fonction recherche à définir qui donne le résultat de la recherche et le nombre de coups tirés.
Proposition d’ algorithme
Début
[image: ]Initialisation des variables      a,b =4,7
Tx, ty booléen qui indiquent si trouvé suivant x et y, valent Faux  au départ
 i  1    j  i   compteur  de colonne et ligne
Tant que tx est faut et que l’on est dans la grille
	Si a=i 
	     Afficher (‘trouvé dans la colonne ‘, i)
		Tx  vrai
	ii+1
fin tant que
Tant que ty= faux et que l’on est dans la grille
	Si b=j
		Afficher( coulé , ligne j)
		Tx  vrai
	Jj+1
Fin tant que
Fin 
Dans cet algo, il est inutile de chercher le coulé tout de suite, on recherche une coordonnée, puis l’autre.
4 Synthèse :  Notion de complexité
Pour la recherche naïve, pour une grille de 10*10, combien de test faites-vous ? Pour une grille 1000, grille n ?
Réponse : 10*10= 100, 1000* 1000 = 1 000 000 , n²
Pour la recherche intelligente, pour une grille de 10*10, combien de test faites-vous ? Pour une grille 1000, grille n ?
Réponse : 10+10-1= 19 , 1000+1000-1 = 1999,  n+(n-1)=2n-1
Comparer les 2 recherches  et comparer pour n très grand, quelle méthode est la plus efficace ?
5 Recherche naïve 2, plusieurs bateaux (plusieurs cases) : (difficulté ***)
Principe : cela commence à se compliquer ici, il faut faire un scan(balayage)  de la grille, tout en mémorisant l’information la plus importante. Prérequis, liste par compréhension
Problématique :
Pour une case donnée, nous allons tester successivement à cette case, si elle correspond à  toutes les coordonnées des bateaux stockées dans une liste.
[bookmark: _GoBack]Exemple : supposons que le bateau est en 4,7 et 4,8
Pour un emplacement donné (par exemple 4,7), je regarde dans la liste des coordonnées des bateaux stockée,  s’il y a concordance, ici je trouve touché, j’affecte « touché » à la case étudiée.
puis en (4,8) je trouve « en vue »  j’affecte « en vue » à la case étudiée qui écrase l’information précédente.
En effet : - lorsque que l’on a comme retour « touché coulé », on peut assurément avoir « en vue » d’une case adjacente, il faut donc mémoriser l’information la plus importante  « coulé » >  « en vue » > « A l’eau »
Nous allons donc stoker dans une matrice (une grille) toutes ces infos, en ne gardant que la plus importante.
[image: ]Nous allons donc affecter à chaque case:
un 2 quand on aura « touché, coulé »
un 1 quand on aura «en vue », un 0 sinon
Il faudra initialiser toute la grille à 0 avant de commencer.
Nous allons ici utiliser la fonction max(a,b)
Coordonnées des bateaux stockés dans une liste, de longueur long
On crée ici une matrice 10 *10 remplie de 0

On balaie suivant y
On balaie suivant x

	Il faut tester en position i,j si un bateau dans la liste est présent et garder ‘information la plus importante (touché, en vue, à l’eau)

Sinon on teste si l’un des bateau est « en vue »

   Si bateau présent,  2 est stocké « afficher X »
   Sinon bateau en vue afficher *
Sinon afficher un point


Déroulement d’une partie, coté joueur humain
Jouer jusqu’à quand ?
· Quels sont les 2 raisons pour que le jeu s’arrête ?
Réponse :- quand la partie est finie ( bateau coulé)
		Quand l’utilisateur veut arrêter « voulez-vous continuer o/n ? »
Comment gérer la demande de fin de partie par l’utilisateur 
Ecrire un programme baballe.py qui affiche «  baballe » tant que le joueur  ne  répond pas « n » à la « voulez-vous continuer o/n ?  
[image: ]
Adapter cette méthode au premier programme bn_def


A suivre….
image3.png
5 # cooordonnées de départ

alse  # booléen qui indique s'il on a trouvé suivant x, initialisé & faux
alse  # booléen qui indique s'il on a trouvé suivant y, initialisé & faux
,3=1,1  # initialisation des compteurs de colonne , Ligne

alse and i<11:

# tant qu'on n'a pas trouvé et que on n'est pas dans la colonne 10

if i a
print(‘trouvé suivant x',i)
tx=True

else:print('pas vu dans colonne ',i)

i+1 | # on n'a rien trouvé dans cette colonne, ou incrémente le compteur

alse and j<11:

b
print('trouvé suivant ligne y',j)
print('position cible :',i-1,j, ' en',i+j-2," fois')
ty=True

else:print('pas vu du tout dans cette ligne',j)

j+1

if

pastrouve=not(tx and ty)
if pastrouve:
print('pas de cible dans cette grille')
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from lycee import *
1=[12,2],[2,3],[6,8],[5,8]1]
long=len(1)
statut= [[0 for j in range(10)] for i in range(10)]
for j in range (0,10):

# print(j,end=":")

for i in range (0,10):

for k in range(len(1)):

if i == 1[k][0] and j == 1[k][1]:
statut[i][j]=max(statut[i][3],2)

elif i == 1[k][0] or j == 1[k][1]:
statut[i][j]=max(statut[i][],1)
if statut[i][§]==2:
print("X",end
elif statut[i][j
print("*",end="
else:
print(".",end=" ")
print()
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from lycee import *

def jeu():
print ('baballe ')

cont=True # booléen qui change de valeur si L'on souhaite arreter de jouer

while cont
jeu()
question=input('Voulez vous continuer o/n?')
if question = ' or question =='N':
cont=False
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print("A vous de jouer")
x = int(input())
y = int(input())
if x == a and y

print("Coulé")
elif x == a or y

print("En vue")
else:

print("A 1’eau”)
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*** Console de processus distant Réinitialisée ***

...module lycee actif....
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