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e annéeAlgorithmique et ProgrammationProjet 2010-20111 OrganisationLe projet est à réaliser en bin�me. En �n de semestre, les bin�mes pré-senteront aux en
adrants de TP leur travail, les résultats obtenus, les di�
ul-tés qu'ils ont ren
ontrées, et
. Lors des présentations, 
haque bin�me rendraun rapport de quelques pages qui présentera le programme réalisé (stru
turesde données utilisées, prin
ipe des algorithmes implémentés), les problèmes ren-
ontrés, les solutions apportées et tout élément permettant d'évaluer le travailréalisé. Chaque bin�me devra également, au moment des soutenan
es, envoyerle 
ode des programmes é
rits aux responsables de TP (marilyne.Rosselle�u-pi
ardie.fr, mh-laria�u-pi
ardie.fr et frederi
.furst�u-pi
ardie.fr).2 SujetLe but du projet est de développer un programme permettant de jouer auDémineur, un petit jeu de ré�exion très répandu. Le jeu se joue sur une grillere
tangulaire de taille arbitraire, dont 
haque 
ase est masquée au début du jeu.Le programme doit initialiser la grille en plaçant un nombre de bombes arbi-traire également. Le jeu 
onsiste ensuite à 
liquer sur les 
ases pour déterminerl'empla
ement de toutes les mines, sans 
liquer sur une 
ase 
a
hant une mine.Si l'utilisateur 
lique sur une 
ase où une bombe est 
a
hée, il a perdu et lagrille est dévoilée pour qu'il puisse se rendre 
ompte de son erreur. Si l'utilisateur
lique sur une 
ase vide, le programme a�
he dans la 
ase le nombre de bombes
a
hées dans les 8 
ases adja
entes. Si au
une bombe n'est 
a
hée dans les
ases adja
entes à la 
ase 
liquée, le 
hi�re 0 n'est pas a�
hé, pour simpli�erl'a�
hage. Par 
ontre, dans 
e 
as, le programme dé
ouvre toutes les 
ases videsaux alentours en s'arrêtant aux 
ases adja
entes à au moins une bombe.Deux 
lasses pour l'a�
hage et l'intera
tion ave
 l'utilisateur sont fourniespour 
e projet et doivent obligatoirement être utilisées (un projet qui utiliseraitd'autres 
lasses trouvées sur le Web, ou qui n'utiliserait pas d'a�
hage graphiquene sera pas pris en 
onsidération).Votre programme doit permettre de jouer au Démineur sur des grilles dedimensions quel
onques et ave
 un nombre de mines quel
onque, en initialisantaléatoirement une grille.Remarque importante : de nombreux programmes de Démineur é
ritsen Java peuvent être trouvés sur le Web, mais ils sont é
rits dans le paradigmeobjet, que les étudiants de L1 ne 
onnaissent a priori pas. En 
onséquen
e, au
unprogramme stru
turé selon le paradigme objet ne sera pris en 
onsidération. Enparti
ulier, vous ne devez é
rire qu'une seule 
lasse et ne pas utiliser d'attribut.



3 Pour aller plus loin ...Les extensions du projet dé
rites dans 
ette partie sont optionnelles, maisen traiter au moins une augmentera très sensiblement la note attribuée, SI LAPARTIE OBLIGATOIRE A ÉTÉ TRAITÉEExemples d'extensions possibles :� Évaluation de la 
omplexité de vos algorithmes.� Chargement d'une grille à partir d'un �
hier, sauvegarde d'une grille dansun �
hier.� Résolution automatique de démineur.� ...


