

Kitsune 2.0 : jeu de lettres et de chiffres


Posté par Lapinot (site web personnel) le 12 juin 2007 à 18:48.

Modéré par Nÿco.

Étiquettes :

	logiciel











[image: Éducation]



Kitsune est un logiciel libre destiné à résoudre les problèmes de chiffres du jeu télévisé "Des chiffres et des lettres". Etant donné un compte, il calcule toutes les façons de le résoudre, ou, à défaut, d'obtenir la meilleure approximation. Kitsune permet donc au téléspectateur de pallier aux (rares) défaillances de l'animateur de l'émission, mais également au candidat potentiel de s'entraîner sur des tirages aléatoires.





La version 2.0 apporte la possibilité de rentrer sa solution, ce qui permet de jouer dans des conditions approchant celles des candidats de l'émission. Si le joueur a rentré la solution du problème (ou la meilleure approximation), le chronomètre s'arrête et toutes les solutions sont affichées.





Kitsune a été programmé avec Qt4. Il est distribué sous licence GPL, et disponible sous Linux, Mac et Windows.
Il est possible de jouer avec un plus petit nombre de plaques et des comptes plus petits, pour rendre le jeu plus facile. Cette fonctionnalité est intéressante pour le joueur débutant, mais aussi pour les enseignants de l'école primaire ou du collège qui voudraient entraîner leurs élèves au calcul mental. Ils peuvent alors soit leur faire utiliser le programme (après l'avoir paramétré comme désiré), soit préparer une série de comptes de la difficulté voulue.





Autre fonctionnalité : Kitsune essaye de simplifier du mieux possible les "solutions équivalentes". Par exemple, il n'est pas utile d'afficher 8x100 et 100x8, donc une seule de ces deux opérations sera affichée.





Enfin, le programme a accessoirement permis d'obtenir un certain nombre de statistiques essentielles telles que :	Un problème choisi aléatoirement a 93.7% de chances d'avoir une solution exacte, c'est-à-dire que dans un peu moins d'un cas sur 15, seule une approximation est possible.



	18,2 % des tirages de 6 plaques permettent de résoudre tous les comptes entre 100 et 999. C'est le cas par exemple de 1;2;3;4;5;100.



	100 % de l'utilisatrice japonaise interrogée trouve la mascotte « kawaï » ; un meilleur score serait envisageable en dessinant au renard des yeux énormes et remplis de multiples reflets.
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