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int (xa)[4] = &t[1], (*b)[4] = &t[2];
et on suppose que, apres leur réalisation, I'instruction

printf ("%1ld %1ld %p\n", sizeof(void *), sizeof(int), t);
affiche 4 4 0x2020.

Pour chacune des expressions suivantes, dire si elle est ou non correcte et, si elle est correcte. quel
est son type et quelle est sa valeur (si elle est connue).

1.3.1. *(x(t+2)+1)

1.3.2. **xt+1+1

1.3.3. q-p

1.3.4. b - a

1.3.5. (int *)b - (int *)a
1.3.6. a+ 2

1.3.7. a-x

1.3.8. (int *)a - x

1.3.9. *a + 2

L.3.10. XT + [



Exercice 2. Autour du e morpion
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A, la. mise en. 1

Dans cef. exercice., Jintéresse A, o
il n’est pas questlon de programmer completement le jeu. mais simplement de mettre en

morpion :
place un certain nombre (l éléments constitutifs d'un brogramme complet.
Rannalans quas dems oty yiouaissdlaisian 2 o maximum  de 1018 ),

ronds pour I'un et 5 croix pour l'autre, et ceci sur une ligne, une colonne, ou une d
ible du jeu, que 'on va implanter, sont les suivantes

cases contigués (appelées quintuples) sur la grille.
On admettra ici qu'il y a Q = 4 x (;\' - 4) A —2) qlunmples. Les éléments du tableau seront
de tvpe guintuple_ t défini en 2. = e Jahlasw sane wdilisé camme

numéro de ce quintuple ;
= Iacfration it s Yt am s e
tion ne renvoie pas de valeur. Elle doit étre appelée avec en parameétres un pointeur sur le type
quintuple_t et un entier : le pointeur est supposé correspondre & un tableau de la bonne taille

¢ gon;—tle

Les grandes lignes d'une représentation p
- un tableau contenant toutes les suites

de 5
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288 Erive wme fonation ved ewnPaint qui caloule af renvaie la valeur d’un point de la grille vu par
cr e Oakke famahionn eune camme naramefres la grille. les coordonnées du point et un caractere
(O ou X identifiant le joueur) dont on veut calculer la valeur pour le joueur utilisant ce caractere (la
valeur d’un point pour un joueur est la semme des valeurs pour ce joueur des quintuples auxquels
ce point appartient).
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le tableau de quintuples
2.4. Analyser le grille
2.4.1. Choisir un point

Eerire le code d'une fonction choisirPoint recevant en parametre le tableau grille et un carac tere

O ou X) et renvoyant les coordonnées du point de la grille non occupé ayant la plus grande valew
pour le joueur utilisant le caractere donné (si plusieurs points ont cette valeur, la fonction renverra

lé premiér rencontte’au cours ag la rechercne).
2.4.2. Mettre a jour la grille

Ecrire le code dune fonction jouer renvoyant un entier et recevant en parametre
la grille et le tableau de quintuples,
les coordonnées dun poiit,
un caractere,
un pointeur valeurQuintuple sur une fonction ne renvoyant pas de valeur et ayant en parametres
la grille et un painteur sur un guintuple (effet de cette fonction est de recalculer et mettre a jour
la valeur du quintuple vu par les deux joueurs),
La fonction jouer ne fait rien que renvoyer 0 si le point de coordonnées transmises n’est pas dans
l’état VIDE et dans le cas contraire elle renvoie 1 avec les effets suivants :
affecter a I’état du point de coordonnées données le caractere transmis ;
pour chaque quintuple auquel le point appartient, mettre & jour sa valeur vue par chacun des

joueurs) ;
recalculer la valeur de tous les points pour chacun des joueurs.
2.4.3. Tester si un quintuple est gagnant




Annexe : la grille et deux exemples de quintuples
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