Puissance 4
Introduction

C’est ma première participation à un défi DELPHI j’espère que ma participation me sera bénéfique et apportera un plus au lecteurs du site www.developpez.com.

J’ai réalisé un programme suivant les objectifs du défi et je n’ai utilisé que les composants standards de Delphi.
Aperçu du programme :
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Fonctionnalités

· Permet à deux joueurs de jouer l’un contre l’autre
· Chaque joueur clique sur une colonne pour placer un jeton

· Possibilité d’annuler des coups

· Possibilité de rejouer des coups précédemment annulés

· Permet de sauvegarder une partie

· Permet de charger une partie précédemment sauvegarder

Implémentation
J’ai utilisé un tableau à deux dimensions pour représenter une partie de puissance 4 et chaque cellule peut prendre une des trois 03 valeurs suivantes :

TCellState  = (csEmpty, csWhite, csBlack);

	csEmpty
	La cellule est vide

	csWhite
	Cellule occupée par un jeton du joueur 1

	csBlack
	Cellule occupée par un jeton du joueur 2


Et pour connaître l’état de la partie une fonction GetGameResult qui fait un parcours sur les lignes et sur les colonnes et en dernier lieu sur les diagonales pour savoir si l’un des joueurs a gagné. La fonction retourne une des valeurs suivantes :
TGameResult = (grGameInProgress, grNoWinner, grPlayer1Win, grPlayer2Win);

	grGameInProgress
	Partie non encores terminée 

	grNoWinner
	Partie terminée aucun joueur n’a gagné

	grPlayer1Win
	Partie terminée et gagnée par le joueur 1

	grPlayer2Win
	Partie terminée et gagnée par le joueur 2


Le parcours des lignes et des colonnes ne requiert pas d’explications car il est simple par contre le parcours des diagonales mérite que je m’arrête un peux pour vous donner mon  astuce. J’ai pour chaque diagonale enregistré le début de la colonne et de la ligne et pour parcourir toute la diagonale un simple parcours par une incrémentation des colonnes et des lignes suivant les données de chaque enregistrement du type TDiagData :

  TDiagData = Record

                X,Y       : Integer; // Début de la diagonale coordonnées dans aGame

                IncX,IncY : Integer; // Valeurs des incrémentations

                Len       : Integer; // Longeur de la diagonale

              End;

Il y’a en tout 12 diagonales dont leurs données sont stockées dans un tableau de constantes :

  aDiagonals : Array[1..12] Of TDiagData = ( (X:1;Y:4;IncX:1;IncY:-1;Len:4) ,

                                             (X:1;Y:5;IncX:1;IncY:-1;Len:5) ,

                                             (X:1;Y:6;IncX:1;IncY:-1;Len:6) ,

                                             (X:2;Y:6;IncX:1;IncY:-1;Len:6) ,

                                             (X:3;Y:6;IncX:1;IncY:-1;Len:5) ,

                                             (X:4;Y:6;IncX:1;IncY:-1;Len:4) ,

                                             (X:1;Y:3;IncX:1;IncY:1;Len:4) ,

                                             (X:1;Y:2;IncX:1;IncY:1;Len:5) ,

                                             (X:1;Y:1;IncX:1;IncY:1;Len:6) ,

                                             (X:2;Y:1;IncX:1;IncY:1;Len:6) ,

                                             (X:3;Y:1;IncX:1;IncY:1;Len:5) ,

                                             (X:4;Y:1;IncX:1;IncY:1;Len:4) );
Et le parcours d’une diagonale est réalisé par la fonction TestDiagonal
Function TestDiagonal( nDiagonal : Byte ; Var Cell : TCellState ):Boolean;

Var

  I,nCount : Integer;

  WCell    : TCellState;

  DD       : TDiagData;  // Diagonal infos

Begin

  WCell  := csEmpty;

  nCount := 0;

  DD := aDiagonals[nDiagonal];

  I  := 1;

  While ( I <= DD.Len ) And ( nCount < 4 ) Do

  Begin

    IF (aGame[DD.X,DD.Y] <> csEmpty) Then

    Begin

      IF (aGame[DD.X,DD.Y] <> WCell) Then

      Begin

        WCell  := aGame[DD.X,DD.Y];

        nCount := 1;

      End

      Else

        Inc(nCount);

    End

    Else

      nCount := 0;

    Inc(I);

    // Prochain élément de la diagonale

    Inc( DD.X , DD.IncX );

    Inc( DD.Y , DD.IncY );

  End;

  Cell   := WCell;

  Result := (nCount=4);

End;
Conclusion 

J’espère avoir réalisé un programme suivant les règles du défi, merci de me contacter pour toute remarque ou suggestion à l’adresse :

rkhelil@gmail.com
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