
Rémy Malgouyres, IUT département INFO, Université Clermont1 1Rémy MalgouyresUniversité Clermont 1
http : //laic.u− clermont1.fr/̃ mr/Programmation système et réseauxTP n◦ 3Jeu de la vie parallèleDurée 1 semaineObje
tifs :Le but de 
e TP est d'implémenter une version parallèle jeu de la vie.Note. Chaque semaine, le listing 
ommenté du TP est à rendre en début de la s
éan
e de lasemaine suivante.1 Qu'est-
e que le jeu de la vie ?Le jeu de la vie est un jeu sur les images 
omposées de pixels qui vallent soit 0 soit 1 (lespixels du bord de l'image valent 0).Chaque pixel est entouré de 8 autres pixels. En 
omptant le pixel lui-même, le voisinageimmédiat du pixel est don
 formé de 9 pixels :XXXXXXXXXJouer un 
oup au jeu de la vie 
onsiste à par
ourir l'image (à l'ex
eption des pixels du bordqui restent à 0), et à appliquer une règle pour 
haque pixel pour dé
ider si la valeur du pixelva passer à 0 ou à 1. Exemples de règles :

• Règle 5. un pixel passe à 1 si le nombre de 1 dans son voisinage est inférieur ou égal à
5, sinon il passe à 0

• Règle 4. un pixel passe à 1 si le nombre de 1 dans son voisinage est inférieur ou égal à
4, sinon il passe à 0

• Règle 3. un pixel passe à 1 si le nombre de 1 dans son voisinage est inférieur ou égal à
3, sinon il passe à 0

• Règle 2. un pixel passe à 1 si le nombre de 1 dans son voisinage est inférieur ou égal à
2, sinon il passe à 0Le jeu de la vie 
onsiste à itérer les 
oups.
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omposée de 0 et de 12 Travail à réaliserExer
i
e 1 Créer un programme C, prévu pour utiliser des threads et des mutex. Dé�nir envariable globale une matri
e tableau, ave
 40 lignes et 70 
olonnes. Dé�nir des 
onstantes NLet NC pour le nombre de lignes et le nombre de 
olonnes du tableau.Exer
i
e 2 Créer une fon
tion qui génère aléatoirement des 0 et des 1 dans le tableau (saufles éléments du bord qui valent tous 0), ave
 une proportion d'un tiers de 1 et de deux tiers de
0.Exer
i
e 3 Créer une fon
tion d'a�
hage du tableau, qui e�a
e la 
onsole, et a�
he le tableaudans la 
onsole. La fon
tion a�
hera aussi la proportion de 1 dans le tableau.Exer
i
e 4 É
rire une fon
tionint Regle4(int i, int j);qui retourne la valeur du pixel (i, j) (ligne i, 
olonne j) suite à l'appli
ation de la règle 4du jeu de la vie. É
rire de même des fon
tions de même prototype pour les règles 2, 3, et 5.Exer
i
e 5 É
rire une fon
tion JouerCoup qui prend en paramètre un pointeur sur la fon
tionde règle, et qui joue un 
oup du jeu de la vie (par
ours une fois du tableau).
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i
e 6 É
rire une fon
tion de thread qui prend en paramètre un pointeur sur la fon
tionde règle et qui joue des 
oups. La fon
tion se poursuit tant que le nombre total de 
oups estinférieur à une 
onstante globale NB_ITERATIONS. On prendra garde que plusieurs threads
her
heront à a

éder au tableau, et on 
réera un mutex pour éviter les 
on�i
ts. Le 
ompteurde 
oups sera lui aussi global et sera protégé par un autre mutex.Entre deux 
oups, le thread attendra un temps alléatoire par l'instru
tion :usleep(100000*(rand()%5+1));Exer
i
e 7 Créer une fon
tion de thread qui a�
he de temps à autre le tableau et qui setermine quand le nombre total de 
oups joués atteint NB_ITERATIONS.Exer
i
e 8 Créer une fon
tion main ave
 une variable lo
ale tabRegle qui 
ontient un tableaude 4 fon
tions de règles. La dé
laration (et initialisation) est la suivante :int (*tabRegle[4℄)(int, int) = {Fon
tion1,Fon
tion2,Fon
tion3,Fon
tion4};Dans le main, on génèrera 5 threads (sto
kés dans un tableau de pthread_t). Le 4 premiersthreads joueront des 
oups du jeu de la vie 
ha
un ave
 sa fon
tion de règle, et le dernier threadfera des a�
hages. Le main attendra que tous les 
oups aient été joués avant de se terminer.Exer
i
e 9 Dans le jeu d'un 
oup jusqu'à maintenant, la nouvelle valeur d'un pixel dépend desnouvelles valeurs des pixels (voisins) qui le pré
èdent dans le par
ours du tableau. Modi�erle programme pour qu'il joue sur deux tableaux, l'ensemble d'un tableau étant 
al
ulé à partirde l'autre tableau lorsqu'on joue un 
oup. De 
ette manière, la nouvelle valeur d'un pixel nedépend que de l'an
ienne valeur des pixels voisins. On pourra modi�er la stru
ture de donnéespour 
réer une variable globale :int tableau[2℄[40℄[70℄;


