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Quelques structures de données pour Othello

1 Objectif de ce document
Ce document propose des structures de données assez pratiques d’utilisation pour la programmation d’un
jeu d’Othello. Les deux structures les plus importantes sont la structure othellier et (surtout) la structure
coup. Comme présenté dans un document précédent, il est assez pratique, même si éventuellement contre-
intuitif au premier abord, de représenter un othellier par un tableau à une seule dimension avec des
cases supplémentaires modélisant le bord (extérieur) du damier : la navigation sur l’othellier est facilitée
par l’utilisation d’un tableau de directions, donc chacune contient la valeur de l’incrément à ajouter à la
position courante pour se déplacer dans la direction souhaitée (ces directions correspondent aux constantes
NO, N, NE, etc, du fichier constantes.h). Un coup est caractérisé par une position, une couleur et un
tableau de retournements dans les huit directions possibles. La connaissance de ce tableau, qui indique
donc le nombre de pions à retourner dans chacune des huit directions lorsque l’on joue à un certain endroit
de l’othellier contient toute l’information nécessaire à l’annulation d’un coup.

2 Constantes et structures de données
Le Listing 1 donne un exemple de constantes qui peuvent être utiles pour le programme. Le Listing 2
propose des structures de données suffisantes pour la programmation du jeu. Vous n’êtes bien évidemment
pas obligés d’utiliser ces structures de données mais elle peuvent éventuellement vous donner des idées si
vous êtes en manque d’inspiration.

Listing 1 – constantes.h
/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗

c on s t a n t e s . h − d e s c r i p t i o n
−−−−−−−−−−−−−−−−−−−

c r e a t i o n : wed f eb 20 , 2008
c o p y r i g h t : (C) 2008 by L i va R a l a i v o l a
ema i l : l i v a . r a l a i v o l a @ l i f . un iv−mrs . f r

∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
∗ ∗
∗ This program i s f r e e s o f twa r e ; you can r e d i s t r i b u t e i t and/ or modi fy ∗
∗ i t under the terms o f the GNU Gene ra l Pub l i c L i c e n s e as p ub l i s h e d by ∗
∗ the Free So f tware Foundat ion ; e i t h e r v e r s i o n 2 o f the L i c en s e , o r ∗
∗ ( a t your op t i on ) any l a t e r v e r s i o n . ∗
∗ ∗
∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
∗ D é f i n i t i o n de que l que s c on s t a n t e s de base s e r v a n t à p l u s i e u r s ∗
∗ e n d r o i t s dans l e programme . ∗
∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

#i f n d e f __CONSTANTES__
#de f i n e __CONSTANTES__

/∗∗ Tableau uni−d imen s i o nn e l de 100 c a s e s
pour l a r e p r é s e n t a t i o n d ’ un damier 8x8 ∗/

#d e f i n e SIDE 8
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#de f i n e LONG_SIDE 10
#d e f i n e MAX_INDEX 100
#d e f i n e DIRECTIONS 8

/∗∗ Les 8 d i r e c t i o n s a s c r u t e r ∗/
#d e f i n e NO −11
#d e f i n e N −10
#d e f i n e NE −9
#d e f i n e O −1
#d e f i n e E 1
#d e f i n e SO 9
#d e f i n e S 10
#d e f i n e SE 11

/∗∗ Ces cho i x de NOIR e t BLANC pe rmet t en t
de p a s s e r d ’ une c ou l e u r à l a c o u l e u r
ad v e r s e t r è s f a c i l em e n t ∗/

#d e f i n e JOUEURS 2
#d e f i n e NOIR 0
#d e f i n e BLANC +1
#d e f i n e VIDE +2
#d e f i n e BORD −1

/∗∗ Aut re s c on s t a n t e s dépendant de l ’ imp l émenta t i on ∗/
#d e f i n e MAX_MOBILITE 30
#d e f i n e MAX_COUPS 60
#d e f i n e MAX_STRING 256
#d e f i n e MAX_MATERIEL 64

#d e f i n e HUMAIN 0
#d e f i n e MACHINE 1

#d e f i n e UNSET −99
#e n d i f

Listing 2 – structures.h
/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗

s t r u c t u r e s . h − d e s c r i p t i o n
−−−−−−−−−−−−−−−−−−−

c r e a t i o n : wed f eb 20 , 2008
c o p y r i g h t : (C) 2008 by L i va R a l a i v o l a
ema i l : l i v a . r a l a i v o l a @ l i f . un iv−mrs . f r

∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
∗ ∗
∗ This program i s f r e e s o f twa r e ; you can r e d i s t r i b u t e i t and/ or modi fy ∗
∗ i t under the terms o f the GNU Gene ra l Pub l i c L i c e n s e as p ub l i s h e d by ∗
∗ the Free So f tware Foundat ion ; e i t h e r v e r s i o n 2 o f the L i c en s e , o r ∗
∗ ( a t your op t i on ) any l a t e r v e r s i o n . ∗
∗ ∗
∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
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∗ D é f i n i t i o n des s t r u c t u r e s de base pour l a programmation d ’ un j e u ∗
∗ d ’ O th e l l o . Les t yp e s p o i n t e u r s son t éga lement d é c l a r é s a f i n de ∗
∗ l ’ a l l è g emen t du code l o r s du pas sage d ’ arguments par a d r e s s e ∗
∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

#i f n d e f __STRUCTURES__
#de f i n e __STRUCTURES__

#i n c l u d e "constantes.h"

/∗∗
∗ Un coup e s t d é c r i t par une p o s i t i o n , une c o u l e u r e t l e nombre
∗ de p i on s r e t o u r n é s dans chacune des 8 d i r e c t i o n s . On peut a l o r s
∗ f a c i l em e n t annu l e r un coup .
∗/

t yp ed e f s t r u c t coup ∗ coup ;
s t r u c t coup{

i n t p o s i t i o n ;
i n t c o u l e u r ;
i n t r e tou rnement [ DIRECTIONS ] ;

} ;

/∗∗
∗ Un O t h e l l i e r e s t d é c r i t par un damier e t l e nombre
∗ de p i on s n o i r s e t de p i on s b l a n c s s u r l ’ o t h e l l i e r .
∗ A chaque op é r a t i o n su r l ’ o t h e l l i e r , c e s t a b l e a u x do i v e n t
∗ ê t r e maintenus à j o u r .
∗/

t yp ed e f s t r u c t o t h e l l i e r ∗ o t h e l l i e r ;
s t r u c t o t h e l l i e r {

i n t damier [MAX_INDEX ] ;
i n t m a t e r i e l [ JOUEURS ] ;

} ;

/∗∗
∗ Un j ou eu r : un nom , un type e t un n i v eau ( pour l e s o r d i n a t e u r s )
∗/

t yp ed e f s t r u c t j o u eu r ∗ j o u e u r ;
s t r u c t j o u eu r {

char nom [ 1 0 ] ;
i n t type ; // 0 s i humain e t 1 s i o r d i n a t e u r
i n t n i v eau ;

} ;

/∗∗
∗ Une p a r t i e : un ensemble de p o s i t i o n s de j e u pour deux j o u e u r s
∗ Le c u r s e u r s p é c i f i e l ’ e n d r o i t de l a p a r t i e où l ’ on se s i t u e ( s i ,
∗ par exemple , on e s t dans un phase d ’ a n a l y s e d ’ une p a r t i e ) .
∗ Le t r a i t e s t l a c o u l e u r du j o u eu r devant j o u e r l e p r o cha i n coup .
∗/

t yp ed e f s t r u c t p a r t i e ∗ p a r t i e ;
s t r u c t p a r t i e {

i n t c u r s e u r ;
i n t t r a i t ;
i n t l ongueu r ;
i n t f i n a l ;
j o u e u r j o u eu r [ 2 ] ;
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s t r u c t coup coup [MAX_COUPS] ;
o t h e l l i e r o t h e l l i e r ;

} ;

#e n d i f

3 Un fichier header pour bien démarrer
Le Listing 3 donne un exemple de fichier header qui déclare les fonctions de gestion d’un othellier. La
définition de ces différentes fonctions doit permettre très rapidement d’avoir un programme exécutable
fonctionnel pour que deux humains jouent l’un contre l’autre.

Listing 3 – othellier.h
/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗

o t h e l l i e r . h − d e s c r i p t i o n
−−−−−−−−−−−−−−−−−−−

c r e a t i o n : wed f eb 20 , 2008
c o p y r i g h t : (C) 2008 by L i va R a l a i v o l a
ema i l : l i v a . r a l a i v o l a @ l i f . un iv−mrs . f r

∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
∗ ∗
∗ This program i s f r e e s o f twa r e ; you can r e d i s t r i b u t e i t and/ or modi fy ∗
∗ i t under the terms o f the GNU Gene ra l Pub l i c L i c e n s e as p ub l i s h e d by ∗
∗ the Free So f tware Foundat ion ; e i t h e r v e r s i o n 2 o f the L i c en s e , o r ∗
∗ ( a t your op t i on ) any l a t e r v e r s i o n . ∗
∗ ∗
∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
∗ ∗
∗ Les p r o t o t y p e s de f o n c t i o n s pour l a g e s t i o n s d ’ o t h e l l i e r ∗
∗ ∗
∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/

#i f n d e f __OTHELLIER__
#de f i n e __OTHELLIER__

#i n c l u d e "structures.h"

/∗∗ I n i t i a l i s e l ’ o t h e l l i e r en p o s i t i o n de dépa r t ∗/
vo i d i n i t i a l i s e r ( o t h e l l i e r ) ;

/∗ ∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗
∗ Renvo ie 1 s i l e coup d é c r i t par une c o u l e u r e t une p o s i t i o n ∗
∗ e s t l é g a l e t r emp l i t l e t a b l e a u de re tou rnement s ’ i l l e f a u t ∗
∗ e t r e n v o i e −1 s i n on . Le d e r n i e r paramèt re permet de s p é c i f i e r ∗
∗ s i l ’ on s o u h a i t e une r e c h e r c h e complète de coup l é g a l ou pas : ∗
∗ n ’ e s t u t i l e que pour l a programmation de l ’ i a . ∗

∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗∗ ∗/
i n t l e g a l ( o t h e l l i e r , coup , i n t ) ;
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/∗∗ Joue l e coup , qu i e s t l é g a l ∗/
vo i d joue_coup ( o t h e l l i e r , coup ) ;

/∗∗ annu l e l e coup , qu i e s t l é g a l ∗/
vo i d annule_coup ( o t h e l l i e r , coup ) ;

/∗∗ r e t o u r n e v r a i s i l e j o u eu r de l a c o u l e u r en qu e s t i o n peut j o u e r ∗/
i n t peut_jouer ( o t h e l l i e r , i n t ) ;

/∗∗ r e t o u r n e v r a i s i l ’ o t h e l l i e r e s t b loqué , i . e . f i n de p a r t i e ∗/
i n t b loque ( o t h e l l i e r ) ;

/∗∗ r e t o u r n e l a c o u l e u r du j o u eu r ayant l e t r a i t e t an t
donné l e d e r n i e r j o u eu r à a v o i r j oué ∗/

i n t t r a i t ( o t h e l l i e r , i n t ) ;

#e n d i f
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