
Travaux Dirigés d'Algorithmique no1Cours d'Informatique de Deuxième Année�DEUG SCIENCES S4-MI option Informatique�Files - réalisation d'un nibblerCette séane de travaux dirigés est onsarée à l'utilisation d'une nouvelle struturede donnée : la �le. Nous appliquons ette struture pour érire un petit jeu, le nibbler.On herhe à réaliser un programme de poursuite d'un ver s'allongeant au fur et à mesurequ'il onsomme des proies.Au lanement du programme un quadrillage régulier est a�hé et des proies sont dissémi-nées aléatoirement dans le quadrillage. Les proies sont représentées par des arrés pleins dansle damier.Le ver est représenté par une tête (disque noir) et une suite d'anneaux représentés par deserles. Au lanement du jeu, le ver est sans anneau. Ce ver est � piloté � par l'utilisateuren pointant ave la souris dans une ase voisine de la tête. Le déplaement est simulé endéplaçant la tête dans la ase pointée et en e�açant le dernier anneau de la queue.Lorsque la tête arrive sur une ase ontenant une proie, elle-i est onsommée et unanneau supplémentaire est ajouté à l'extrémité de la queue.Réalisation du damier1. Érire une fontion Damier qui a�he une fenêtre ontenant un damier (on prendra parexemple un damier 20� 20 dont le oté des ase est de longueur 40) ;2. érire une fontion Proies qui dispose aléatoirement des proies sur le damier (parexemple 40 proies).Gestion du verNous proposons de gérer notre ver de la manière suivante :� nous utilisons un tableau Position pour onserver les positions de notre ver. Quelletaille faut-il prévoir pour e tableau ?
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� les positions de notre ver oupent des ases ontiguës de Position. Par exemple, pourla on�guration suivante : ÆÆÆ �Æ ÆÆ Æ Æon stoke les informations du ver dans :� un tableau de positions4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14: : : (2; 3) (3; 3) (4; 3) (5; 3) (6; 3) (6; 4) (6; 5) (5; 5) (4; 5) : : :Quelle est la propriété des ouples de e tableau ?� deux variables Tete et Queue permettant de repérer les positions de la tête et dela queue dans le tableau (ii Tete = 13 et Queue = 5).� La gestion d'un déplaement se fait simplement. Soit (i; j) la nouvelle position de la têtedu ver (nous supposons ette position valide). Nous plaçons le ouple (i; j) dans la aseTete+1. Comme nous venons de faire un déplaement de notre ver, la queue doit aussibouger. Ainsi il faut inrémenter la valeur Queue de 1.ImplantationPour obtenir un programme modulaire ave un ode lair et failement modi�able, onsuivra les onsignes suivantes :� on rassemblera les informations d'un objet dans une struture (oordonnées d'un point,desription du ver : : : ) ;� les di�érents états d'une ase (vide, proie, : : : ) seront odés par un type enum et onévitera les onstantes numériques dans le orps du programme (utiliser #define) ;� les variables globales sont INTERDITES ;� on veillera à la modularité du programme, aussi bien pour les fontions liées à la gestiondu ver, l'a�hage du damier, la gestion de la souris : : :À vous de jouer : érire un programme qui implante e jeux (�n de la partie quand il n'y aplus de proie sur le damier, ou quand le ver se mord la queue).
2


