Travail pratique 3
Le labyrinthe
Mise en contexte
Vous devez développer un programme simple pour trouver un chemin dans un labyrinthe, sans garantie de trouver le chemin le plus court ou le plus efficace.
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Pour démarrer, nous nous trouvons dans le labyrinthe, à une position de départ en direction du Nord.  Nous pouvons nous déplacer dans 4 directions : Nord, Est, Sud et Ouest.  Notre stratégie sera d’essayer chaque direction successivement en commençant par le Nord.  Si nous essayons un déplacement dans une direction qui est possible, nous effectuons le déplacement et le sauvegardons dans la pile de déplacement.  Cette pile de déplacement nous permettra de revenir sur nos pas, si nous nous trouvons dans un cul de sac.  Cette stratégie de sauvegarde et de restauration des positions est une stratégie du  dernier arrivé, premier sortie et c’est la pile, la meilleure structure pour effectuer ces actions.
Cette stratégie ne sera pas suffisante pour ne pas tourner en rond en empruntant un chemin déjà parcouru.  Pour éviter d’essayer un chemin déjà emprunté, nous marquerons notre chemin comme le petit poucet en changeant le 0 du chemin par un V pour visité.
Le labyrinthe de ce programme sera composé de 0 et de 1 pour déterminer si on rencontre un mur ou un chemin possible.  Il se trouve dans le fichier Labyrinthe.txt dans public.  Vous devez conserver le format du fichier ainsi que son nom que vous demanderez au début du programme pour nous permettre d’essayer plusieurs labyrinthes.  Voici un exemple du labyrinthe abstrait. 
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Les 2 premiers nombres du fichier indiquent le nombre de lignes et de colonnes du labyrinthe et les 4 derniers nombres indiquent la position de départ et d’arrivée.
Représentation des objets
Avec la lecture du texte ci-dessous, 2 à 3 objets ressortent plus particulièrement : l’objet labyrinthe, l’objet chemin (robot) et l’objet déplacement.
L’objet labyrinthe est composé de

· Le nombre de colonne

· Le nombre de ligne

· La matrice dynamique qui contient le labyrinthe 

· Les coordonnées de la position de départ

· Les coordonnées de la position d’arrivé
L’objet robot est composé de

· La pile de déplacement
L’objet déplacement est composé de

· La position de la ligne dans la matrice

· La position de la colonne dans la matrice

· La direction vers où on va (N, E, S, O) et « A pour aucune » 
L’objet labyrinthe doit offrir les mécanismes suivants : s’initialiser, s’afficher naturellement (comme un int),  vérifier si on peut avancer, vérifier si on est arrivé.
L’objet robot doit offrir les mécanismes suivants : s’initialiser, s’afficher naturellement (comme un int),  avancer ds le labyrinthe en empilant les déplacements, changer de direction.
L’objet déplacement est un objet créé pour faciliter la manipulation des déplacements qui sont 2 entiers pour les coordonnées et un char pour la direction.  Cet objet offrira des accesseurs et des fonctions d’entrée/sortie naturelle.
Initialiser le labyrinthe consiste à remplir l’objet labyrinthe avec le contenu du fichier.  Attention, la matrice est dynamique, alors vous l’allouez à la lecture du fichier lorsque vous connaissez sa dimension.
Initialiser le robot consiste à empiler la position de départ.  La pile sera une pile de déplacement. 
Lorsque vous essayerez un déplacement, selon la direction de la position actuelle, vous ajouterez ou diminuerez de 1 la position actuelle. Toute nouvelle position ira vers le nord en premier, mais après avoir essayé d’aller vers le nord, on essaie l’est, le sud et finalement l’ouest.  Si toutes ces directions ont été essayées, on met ‘A’ pour aucune dans la direction. Essayez un déplacement ne modifie pas la pile, ni le labyrinthe, on ne fait qu’essayer.  Si suite au déplacement, la nouvelle position est possible ou arrivée, là on empile et modifie le labyrinthe.
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Pour afficher le labyrinthe de façon plus naturelle, lorsque vous rencontrez des murs (1), vous afficher une étoile (*), lorsque vous rencontrez des cases visités (V) ou vide (0), vous affichez un blanc et lorsque vous rencontrez le chemin (C), vous affichez un point (.). Voici l’affichage que devra faire votre programme pour le labyrinthe du fichier.
Pour enregistrer le chemin final parcouru, vous dépilez la pile et ajouter des ‘C’ à la matrice du labyrinthe aux coordonnées des déplacements de la pile.  Vous tracer donc votre chemin final dans le labyrinthe.  Vous pouvez le tracer à mesure et afficher le robot pour qu’on le voit se déplacer.
La pile
La pile que nous avons construite pour le laboratoire 6 est une pile de char, mais dans ce travail, nous avons besoin d’empiler deux entiers et une direction pour savoir le chemin parcouru et le chemin a désempiler si nécessaire.  Avec notre objet déplacement nouvellement créé, nous pourrons plus facilement empiler des déplacements au lieu de créer 2 piles pour empiler 2 entiers.  Pour ce faire, vous devez introduire dans notre pile du laboratoire 6 des patrons de classes pour créer des piles génériques.
Les étapes de programmation sans bug
1. Créer votre classe pile générique (avec template)

2. Tester dans le lab. 6

3. Créer un nouveau projet incluant la pile du lab 6

4. Créer objet déplacement et tester

5. Instancier une pile de déplacement et tester 

6. Créer objet labyrinthe sommairement (constructeur, destructeur et méthode initialiser)

7. Tester la création d’un labyrinthe

8. Coder la surcharge d’opérateur pour lire et afficher un labyrinthe et tester

9. Créer la fonction de lecture d’un fichier et tester

10. Créer l’algorithme étape par étape en codant les méthodes au fur et à mesure et en testant après ch.
Informations supplémentaires
Vous devez faire ce travail en équipe de 2 selon la répartition suivante :
	Bonin, Philippe 
	Groleau, Danny 
	Lacasse, Mélissa 
	Jalbert, Etienne 

	Piraquive Lopez, Andres Alejandro 
	Giasson, Sébastien 
	Guertin, Jonathan 
	Leblond, Stéphane 

	
	
	
	

	Brousseau, Marie-Jeanne 
	Crespo, Michel 
	Maisonneuve, Alex 
	Dussault, Samuel 

	Tétreault, Virginie 
	Charland, Frédéric 
	Roy, Michael 
	Bilodeau, Karl 

	
	
	
	

	Podevin, Thibault 
	Robinson, Martin 
	Gagné, Gabriel 
	Gagnon, Eric  (seul)

	Nadeau-Lapierre, Justin 
	Caron, Alexis 
	Pothier, Samuel 
	Charbonneau, Martin (seul)


Ce travail compte pour 5% des 25 points accordés aux travaux pratiques.
Remise mardi le 6 novembre à 8h30
· Le diagramme de classe de votre programme

· Un screen shot imprimé de l’exécution de votre programme

· Les listings du code imprimés de façon claire et logique

· Le code zippé de votre programme dans retour pour la même échéance et nommé comme suit :

· Tp3_NomCoéquipier1_NomCoéquipier2.zip

· Ex : Tp3_JulieGagnon_BradPitt.zip
Barème de correction du tp3
Critères









   pointage   note
1. Le contenu de la remise complet (10)

a) Diagramme de classe
4

b) Screen shot de l’exécution
2

c) Les listings du code imprimés de façon claire et logique
2

d) Code zippé dans retour remis à temps
2

3. La qualité du code  (40)

a) La fiabilité (programme fait bien ce qu’il devait faire)
8

b) Affichage à l’écran clair et intéressant
5

c) Clarté, aération, documentation et homogénéité
5

d) La logique du programme (simplicité et efficacité)
5

e) L’objet labyrinthe bien construit (avec allocation dynamique)
7

f) La pile complète et générique (avec template)
5

g) L’objet déplacement
3

h) La séparation des parties d’un programme (fichier.h et .cpp)
2

Total: 
50
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