
Liene Informatique 1
e annéeAlgorithmique et ProgrammationProjet 2009-20101 OrganisationLe projet est à réaliser en bin�me. En �n de semestre, lors de la der-nière séane de TP, les bin�mes présenteront leur travail aux enadrants deTP. Lors des présentations, haque bin�me rendra un rapport qui présenterale programme réalisé (strutures de données utilisées, prinipe des algorithmesimplémentés, ...), les résultats obtenus, les problèmes renontrés, les solutionsapportées et tout élément permettant d'évaluer le travail réalisé. Chaque bi-n�me devra également, au moment des soutenanes, envoyer le ode des pro-grammes érits aux responsables de TP (marisela.hernandez�u-piardie.fr etfrederi.furst�u-piardie.fr).2 SujetLe projet onsiste à érire un programme qui résout des grilles de sudoku.Le jeu de sudoku se joue sur une grille de 9 ases sur 9, divisée en arrés de 3×3.

Au début, quelques ases ontiennent des valeurs entières �xées entre 1 et9. Le but du jeu est de remplir toutes les ases vides ave des valeurs entièresomprises entre 1 et 9, de manière à e que haque ligne, haque olonne ethaque arré 3×3 ontiennent une et une seule fois toutes les valeurs de 1 à 9.L'algorithme le plus simple (mais de loin le moins e�ae) pour résoudreun sudoku onsiste à parourir les ases dans l'ordre (par exemple de gauhe



à droite et de haut en bas) et à remplir haque ase ave la première valeurqui respete les ontraintes (en testant suessivement les valeurs de 1 à 9 parexemple). Si on arrive ainsi à remplir toutes les ases, on tient une solution. Si,à un moment, on se retrouve sur une ase pour laquelle auune valeur ne per-met de respeter les ontraintes, on remonte à la préédent ase remplie (bak-traking), et on essaie la valeur suivante (par exemple si on avait mis 5 dansette ase, on essaie 6). L'algorithme s'arrête soit quand on a rempli la dernièrease vide, et alors on tient une solution, soit quand on doit remonter mais qu'iln'existe pas de ase où remonter, et alors il n'y a pas de solution pour e sudoku.Algorithme de réalisation du projet :� Choisir une struture de données pour stoker les données (il est parexemple possible d'utiliser un tableau d'entiers à 2 dimensions, en uti-lisant 0 pour oder une ase vide)� Érire des fontions permettant de tester si la valeur d'une ase respeteles ontraintes (la valeur ne doit pas être déjà présente dans une autrease de la ligne, de la olonne ou du arré)� Érire une ou plusieurs fontions implémentant l'algorithme de résolutionPour a�her le sudoku et suivre la résolution en diret, il est possible d'uti-liser la lasse A�hageSudoku fournie.3 Pour aller plus loin ...Les extensions du projet dérites dans ette partie sont optionnelles, maisen traiter au moins une augmentera très sensiblement la note attribuée, SI LAPARTIE OBLIGATOIRE A ÉTÉ TRAITÉEUne amélioration possible onsiste à permettre de lire une grille de sudokuà partir d'un �hier, ou de la sauver dans un �hier.Le programme peut être étendu, par exemple pour qu'il permette de générerdes grilles de sudoku, ou qu'il permette de trouver toutes les solutions possiblesd'un sudoku (et non une seule).Il est également possible d'érire un programme résolvant des sudokus dedimension quelonque (et pas seulement 9×9), e qui peut permettre de testerl'algorithme de résolution sur des sudokus de di�érentes tailles pour traer laourbe de omplexité de l'algorithme.La omplexité théorique de l'algorithme est un peu ardue à aluler, mais ilest possible de la déterminer. Les livres de la BU peuvent y aider.


