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Fonction joue

wvoid jEUE{GIille& grille, size_t colonne, Couleur goulgur
{

/f on parcourt la colonne en partant du bas...

gize_t ligne(grille.size() - 1);

ff ...jusgu'd trouver une case vide

while (grille[ligne][colonne] != vide) {

--ligne;
}

ff on remplit la case vide trouvée
grillelligne] [colonne] o

joue(grille, 3, rouge);
joue{grille, 2, jaune);
joue{grille, 3, rouge);

« jusqu'a » signifie en C++ que I'on a une boucle ici c'est donc une boucle
conditionnelle puisque la condition c'est : tant qu'on n'a pas une case vide, donc
tant que la case colonne qu'on est en train de visiter, de parcourir, n'est pas vide.
Donc ceci s'écrit : tant que, donc boucle « while » la case c'est-a-dire « grille[ligne] »
puisqu'on est en train pour une colonne donnée de parcourir les différentes lignes
en partant du bas et en remontant. Une case de la grille c'est bien « grille[ l'indice
de ligne ] » qui donc ici chez nous s'appelle « ligne » et l'indice de « colonne ».
Donc parcourir la grille a la ligne « ligne » et a la colonne qui est la variable que I'on
a regue ici comme parameétre ; donc tant que « grille[ligne][colonne] » c'est-a-dire
dans la colonne donnée on va faire remonter la ligne, tant que cette case n'est pas
vide alors « vide » c'était une valeur que I'on avait définie comme appartenant au
type « Couleur » donc on écrit ici tout simplement tant que la grille a la position
ligne/colonne n'est pas vide, a ce moment-la qu'est ce qu'on fait ? et bien on fait
diminuer, on fait remonter la ligne, on fait diminuer la ligne de 1 puisque je vous
rappelle que la grille, le tableau, est numéroté depuis 0 jusqu'a la « taille - 1 ». Et
donc si on veut aller dans ce sens ici, ¢a veut dire qu'on décrémente de 1 en 1 la
ligne. Voila donc a ce stade on a trouvé la premiére case vide dans notre colonne ;
et il n'y a plus qu'a remplir. Donc ce que I'on écrit a nouveau avec un commentaire,
on remplit la case que I'on a trouvée. Ce qui s'écrit donc « grille[ligne][colonne] »
égal cette fois-ci la
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Fonction joue

void joue(Grillek grille, size_t colonne, Couleur Eoulpur

o
/f on parcourt la colonne en partant du bas...
gize_t ligne(grille.size() - 1);
ff ...jusgu'd trouver une case vide :
while (grille[ligne][colonnel] != vide) {
--ligne;
}
f/f on remplit la case vide trouvée :
grillelligne] [colonne] o
}

joue{grille, 3, rouge);
joue{grille, 2, jaune);
jone{grille, 3, rouge);

couleur que l'on veut mettre
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Tester la fonction joue

int main()

Grille grille;
initialise(grille);
affiche(grille);

joue(grille, 3, rouge);
affiche(grille};

joue(grille, 2, _jam';
affiche(grille);

joue(grille, 3, rouge);
affiche(grille};

return 0;

dans cette case que I'on a regue comme parametre. Voila ce qui conclut notre
fonction « joue » & ce stade. Et en bons programmeurs nous devons maintenant
tester notre fonction. C'est ce que l'on fait en écrivant le « main » suivant : on
commence bien sdr par déclarer un jeu, une grille, ici, que I'on initialise, et que I'on
commence par afficher comme vous l'aviez fait dans la séquence vidéo précédente
; puis on teste notre fonction « joue » sur la grille en colonne 3, de couleur rouge, ce
qui, si on affiche la grille, devrait correspondre a I'affichage d'un pion rouge a cet
endroit-1a ; ensuite on teste mettre un pion jaune en colonne 2 et on réaffiche la
grille, ce qui devrait correspondre
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a l'affichage correspondant a un pion jaune ici, enfin on refait ici un troisieme test ou
on affiche la grille. Je vous laisse bien sir dérouler et compiler ce programme par
vous-mémes ; ce qui devrait donc correspondre a I'affichage correspondant a deux
pions rouges en colonne 3 et un pion jaune en colonne 2. Mais notre programme
est-il correct ? Avons nous pensé a tous les tests ? Pour ¢a réexaminons le code,
Pour ¢a réexaminons le code,
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