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Projet 

(Jeu du labyrinthe)

On se propose de programmer un jeu (interactif) qui doit permettre tout d’abord de créer un labyrinthe graphiquement, puis à un utilisateur (le joueur) de se déplacer dans ce labyrinthe avec comme objectif d’en trouver la sortie.

Le programme se décompose en deux parties distinctes que nous détaillons :

1. Création du labyrinthe

L’utilisateur a face à lui une grille (n x n) correspondant aux limites du labyrinthe (figure 1.). Initialement, un curseur est positionné sur la case de départ. La définition du labyrinthe va se faire en déplaçant le curseur de case en case à l’aide des 4 flèches du clavier (( , (, ( et ( ), en indiquant ainsi quels seront les points de passage entre les cases (figure 2). Une fois le labyrinthe défini (figure 3), celui-ci est mémorisé, puis effacé de l’écran. La phase du jeu peut alors débuter.
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Case d’arrivée

Figure 1. vue de la grille associée au labyrinthe pendant sa conception
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Figure 2. définition d’un point de passage entre deux cases du labyrinthe : le curseur est matérialisé par un disque 





















Figure 3. vue d’un labyrinthe après sa conception

La taille de la grille sera définie en fonction des limites de l’écran de l’ordinateur que vous utiliserez. 

2. Jeu avec le labyrinthe
Initialement, seules les limites du labyrinthe sont visualisées. Le joueur (son curseur) est alors positionné sur la case de départ. Le joueur va essayer de se déplacer à l’aide des 4 flèches du clavier afin d’arriver à la sortie. Il va  donc essayer de passer d’une case à l’autre, mais ceci, sans disposer de la vue du labyrinthe. Si une tentative de passage d’une case à une autre est autorisée, le curseur se positionne alors sur la case d’arrivée (figure 4), sinon, le mur interdisant ce passage est matérialisé par un trait (figure 5). Par ailleurs, un compteur doit dénombrer les transitions réalisées par le joueur, ce total fournissant son score au jeu. On peut compliquer le jeu en ne  matérialisant pas les différents murs rencontrés pendant la recherche ; on dispose ainsi de deux niveaux de jeu qui peuvent être au joueur en début de partie.
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Figure 4. déplacement dans le labyrinthe : seuls certains murs du labyrinthe sont visualisés. Ici la transition essayée par le joueur (flèche  ( ) est permise ; le curseur se positionne donc sur la case demandée.
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Figure 5. déplacement interdit : la transition demandée par le joueur (flèche () est impossible ; le curseur reste donc sur la même case, mais le mur interdisant cette transition est matérialisé.

Pour coder le labyrinthe, nous utiliserons deux tableaux qui représentent les murs pouvant exister :


type MursVerticaux = array[1..n, 1..n-1] of boolean ;


          MursHorizontaux = array[1..n-1, 1..n] of boolean ;


var mv : MursVerticaux ;


       mh :MursHorizontaux ;

Seuls les murs intérieurs du labyrinthe sont codés, les limites extérieurs étant implicites. Nous considérerons qu’un mur (vertical) sera présent entre les cases (i,j) et (i,j+1) du labyrinthe si et seulement si mv[i,j] = true ; de même, un mur (vertical) sera présent entre les cases (i,j) et (i,j-1) du labyrinthe si et seulement si mv[i,j-1] =true. Le principe est similaire pour les murs horizontaux.

Nous souhaitons également, offrir à l’utilisateur la possibilité de sauvegarder une partie en cours, et de la retrouver au moment voulu.  Pour des raisons d’économie d’espace disque, nous limiterons la sauvegarde à une seule partie. Pour chaque utilisateur, nous sauvegarderons également son nom, et la liste de ses scores obtenus lors de ses différentes parties. Une fonctionnalité supplémentaire est demandée ; à savoir l’affichage des scores des différents joueurs (du meilleur au plus mauvais).  

Pour les aspects graphiques veuillez consulter le document fourni en annexe. Les primitives graphiques nécessaires et autorisées, vous seront explicitées en cours ou en TP.

Ci-dessous les codes ASCII :

· «( » :  aller à gauche (code = 75)

· « ( » : aller à droite (code = 77)

· « ( » : monter (code = 72)

· « ( » : descendre (code= 80)

· « ( » : valider (code=13)

· «  » : espace (code = 32)

· « Esc » :  Escape  (code = 27)

3. Recherche de chemins : Etant donné un labyrinthe, écrire une procédure permettant de trouver un chemin (idealement le plus court) de l’entrée vers la sortie. 

Remarques Importantes : 

· Evitez de passer du temps dans les aspects graphiques, limitez vous aux stricte nécessaire. Nous vous rappelons que ce qui sera primordial pour la notation, c’est le bon fonctionnement du jeu, et non la beauté de la grille etc. 

· Il est vivement conseillé, d’adopter la démarche de résolution de problèmes (c.f.  cours et TD). Dans une première étape, on analyse et on ne programme pas !

· Ce projet est à réaliser en binôme, le programme doit être rendu la semaine du 05/12/2005. La séance de cette dernière semaine sera décomposée en deux parties, la finalisation et la remise du projet ainsi que le contrôle de TP.






