Licencelnfo Projet d’A.O. : amblajr 2001-2002

L abyrinthe

Le projet sera congtitué de 4 parties indépendantes réalisées dans au moins 4 fichiers séparés,
compilés séparément et liés entre eux .

Parties:

1) Génération du labyrinthe (I’ initidisation)

2) Déplacement d'un mobile dans le labyrinthe (Le moteur)

I" utilisateur déplace un mobile dans un labyrinthe al’ aide des fléches de direction depuis
I'entrée versla sortie

3) Interface graphique (1G)

un exemple :

Ici le mobile ne peut que se déplacer verticaement (les fléches droite- gauche doivent ére
inopérantes (role du « moteur »)

4) Interface texte (1T)

un autre exemple
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Le mobile est en 2-6(X)

Partie 1 : Représentation et congtruction du labyrinthe

Le dessin figure 1 nous montre un exemple de labyrinthe,
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Figure 1.

Le caractére '#' représente un nur.

Le caractere '/' représente une porte.

Le caractere ' ' représente une case du | abyrinthe.



Ce | abyrinthe conporte 4x4=16 cases.

Dans un labyrinthe, le caractere '# représente un mur, le caractere /' représente une porte, le
caractére' ' représente une case du labyrinthe. On se déplace dans un labyrinthe de case en
case en passant par |es portes. Le déplacement est horizontal ou verticdl.

Aing, entre deux cases adjacentes d'un labyrinthe (horizontalement ou verticalement), il

exige soit un mur soit une porte. Le labyrinthe, comme on le voit sur le dessin, et entouré de
murs. On décide auss de mettre des murs al'intersection de quatre cases adjacentes.

Pour représenter un labyrinthe de N+ N cases, on utilise un tableau de type
Pl ateau = tableau[0..2*N,0..2*N] d'entier

Ici N est une congtante du programme.
Notez bien que la représentation informatique d'un labyrinthe NxN est un tableau de taille
(2N+1)x(2N+1).
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Un exemple de labyrinthe 4x4 (N=4). Sa représentation al'écran (agauche) et le tableau de
type Plateau 9x9 lui correspondant (adroite). Ici, P[1,1] est une case du labyrinthe, P[1,2] est
une porte, et P[5,2] est un mur.

Figure 2.

1) Les ééments du tableau qui ont leurs deux indices impairs représentent les cases du
labyrinthe.

2) Les déments d'indices comprisentre 1 et 2*N-1 et dont I'un des indices est pair et I'autre
impair représentent les murs ou les portes qui séparent deux cases du labyrinthe
(horizontalement ou verticaement).

3) Les déments du bord du tableau et ceux qui ont leurs deux indices pairs sont
invariablement des murs du |abyrinthe.

On décide de donner lavaeur 1 aux déments du tableau qui représentent des murs. La vaeur
0 représente une case du labyrinthe ou une porte (suivant son emplacement). Lafigure 2
représente un labyrinthe et le tableau qui lui est associé.

Dans cette premiere partie du probleme, on donne deux méthodes différentes de création de
[abyrinthe.

Pour les deux méthodes les éléments du bord du tableau sont toujours des murs (et donc al),
de méme que les @éments dont les deux indices sont pairs.

Les déments dont les deux indices sont impairs, sont les cases du labyrinthe et sont donc a0.
Les autres @éments d'indices compris entre 1 et 2*N-1 et dont I'un desindices est pair et
I'autre impair représentent les murs ou les portes qui séparent deux cases. C'est en décidant de
mettre ces derniers al ou a0 que notre programme va congtruire un labyrinthe. Quand I'on
décide de mettre un mur cet dément et misal, snonil est misao.

Question 1 : On demande d'écrire une procédure dinitidisation :
Cette procédureinitidise a0 les @éments représentant les cases du labyrinthe P et al tous les
autres (voir un exemple figure 3).



#4888 84

£ S R O
I*

£ S R
I*

£ S R
I*

£ S R
I*

£ S R

e

= = Rl = =

e

= = Rl = =

e

= = Rl = =

e

= = Rl = =

e

#EHEREHEH

Val eur du | abyrinthe, aprés la procédure Initialisation.

figure 3.

Question 2 : On demande d'écrire une premiére procédure de création (qui décide des
positions des murs et des portes, al'intérieur du labyrinthe).

Cette procédure utilise un tableau représentant un labyrinthe, préalablement initidisé grace a
la procédure Initidisation. Le labyrinthe P a donc au départ toutes ses cases séparées par un
mur (voir figure 3).

Laprocédure Cr eat i onAmat eur retourne le tableau P correspondant au labyrinthe obtenu en
transformant exactement N*N-1 de ces murs de séparation en portes.

Pour celg, életire deux entiers déatoirement et équitablement entre 1 et 2*N-1. S lasomme
de ces deux entiers et impaire et 5 I'éément du tableau correspondant est encore al, celui-d
est mis a0. Elle réitére cette opération jusqu'ace que N*N-1 murs aient &é transformés en
portes.

Question 3 : On demande de programmer lafonction DansPI at eau

Cettefonction retournevrai 9 i etj représentent lesindices dun dément d'un tableau de type
Pl at eau qui n'est pas un dément du bord du tableau.

Question 4 : On demande d'écrire une deuxiéme procédure de création

Cr eat i onPr of essi onnel . Cette procédure plus difficile, crée des labyrinthes plus
intéressants. Comme celle dela question 2, dle prend un tableau représentant un labyrinthe
ol toutes les séparations sont des murs, puis transforme certains de ces murs en portes.

Le choix des murs atransformer en portes est déterminé par une marche aéatoire, Smulée,
d'un petit bonhomme. Le petit bonhomme part de la case représentée par I'dément 1, 1 et ne
se déplace que de case en case adjacente, sans soccuper des murs.

Il tire aéatoirement une des quatre directions possibles : Nord, E<t, Sud, Ouest. S ce
déplacement le laisse dans le labyrinthe, il progresse indépendamment des murs dans la
direction aing déerminée. Sinon il reste sur place. S son déplacement e conduit sur une case
pour lapremiérefois, il transforme en porte le mur par leque il est passé.

Il rétére cette démarche jusgu'aavoir visité chacune des cases.

Indications pour |'écriture de cette procédure :

Cette procédure commence par mettre P[ 1, 1] a2. Puis chague fois que la marche conduit
notre petit bonhomme sur une case nouvelle, I'dément correspondant du tableau devient 2.
Cesvaeurs 2 ne servent qu'acette procédure. Lorsgue la marche est terminée, la procédure
remet les ééments correspondant ades cases du labyrinthe a0.

On remarque que cette procédure sarréte soit parce que toutes les cases vaent 2 (mais c'est un
test lourd) soit parce qu'dle atransformé exactement N*N-1 murs. Ces deux conditions d'arrét
sont équivaentes (on I'admet).

Il existe d’ autres fagons de moddiser un labyrinthe, vous pouvez utiliser celle que vous avez
imaginé acondition de I expliquer. || existe auss d autres fagons de générer les labyrinthes
parmi les 2 méthodes exposées, Cr eat i onPr of essi onnel semblelameilleure, mais



Creati onAmat eur peut étre utilisée si vous n'arrivez pas a nettre | autre
en place (Il est inutile de rendre les 2 versions).

Pour | a génération de nonbres al éatoires, il existe des méthodes
mat hémat i ques pernettant de générer des nonbres pseudo-al éatoires
équi probabl es. Ces nméthodes sont basées sur des suites de nonbres entiers.
Le logiciel Maple, de calcul fornel, utilise la formul e suivante

X:= X * 427419669081 mod 999999999989 (attention: il y aun 8)

il suffit d'initialiser x avec un entier quelconque pour que chague calcul donne un nouve
entier (pseudo-aléatoire) compris entre 0 et 10%2

pour initialiser X, on peut prendre I heure system que I’ on obtient gréce aune fonction de
I"interruption dos (21h / 2Ch).

Partie 2 : Déplacements

L’ appuis sur certaines touches (' est le cas des touches fléchées) provoquent I’ émission de 2
codes : le premier éant O, le second dépend de latouche.

® :077

- :075

- :080

- 072

Il convient d’ exécuter I’ interruption permettant lalecture d’ une touche au clavier , S le code
renvoyé est 0, c’ est que une touche spéciae a été enfoncee et on rappelle donc cette
interruption pour identifier latouche.

Partie 3 et 4 : Affichages
2 versionsinterface du labyrinthe seront proposées

Remarque :
Les différentes parties éant indépendantes, elles peuvent étre réparties entre les 2 membres du
binbme.



