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Groupe 2b

RAPPORT DU TP1 :

GESTION DU PLATEAU DE JEU DE

L’ANE ROUGE.

( A l’aide de tableaux ADA)

Ecriture des fonctions et procédures utilisées dans ce jeu :

Sous-tâche 1 : fonctions simples de test
-Fonction Est_Present :

     Cette fonction a pour but de détecter la présence d’une pièce à un endroit,

il s’agit en fait d’un test sur la présence ou non d’une pièce dans la configuration courante du plateau, sachant que sa position est celle de son coin supérieur gauche. Elle prend en argument la pièce que l’on recherche ainsi que la position de celle-ci dans la matrice de taille 5*4 qui représente notre plateau de jeu.

Elle retourne un booléen qui est vrai si cette pièce est effectivement à l’endroit souhaité, sinon faux, ce qui se traduit par un test avec « if ».
-Fonction A_Gagne :

     Elle utilise indéniablement la fonction Est_Present puisqu’il s’agit de détecter la configuration gagnante. Pour cela, le coin supérieur gauche du carré de taille 2 doit se trouver à la position (3,1), donc la pièce sera en face de la sortie du plateau.

Elle n’a donc aucun argument, il s’agit simplement d’un test de présence de cette pièce à cet endroit. Elle retourne également un booléen vrai si la pièce est présente, à l’aide d’un test avec « if ».
Pour tester si ces deux fonctions fonctionnaient correctement, nous devions attendre d’avoir effectué la sous-tâche 2.
Sous-tâche 2 : Pack d’initialisation du plateau de jeu

-Procédure Commence_Init_Plateau :
     C’est l’initialisation de la machine à état d’initialisation du plateau : on entre le nombre total de pièces qui doivent figurer sur le plateau à la fin de cette initialisation, avec en particulier le nombre de chaque type de pièce. Mais cette procédure sert surtout à mettre des trous partout dans notre matrice afin de pouvoir ajouter des pièces par la suite sans chevauchement. On se retrouve donc avec un plateau vide à la fin de cette procédure. Pour cela, on utilise 2 boucles « for » qui nous permettent de parcourir toute la matrice pour y placer les trous.
Cette procédure n’a donc aucun argument d’entrée ni de sortie.

-Procédure Ajoute_Piece :
     Son but est d’ajouter une pièce sur le plateau de jeu. Mais son ajout implique trois problèmes qu’il faut vérifier :

 -la pièce que l’on va placer ne va pas chevaucher une autre pièce (exception Erreur_Chevauchement).
 -la pièce ne débordera pas du plateau, auquel cas la configuration de l’aire de         jeu est impossible (exception Erreur_Debordement) !
 -le nombre de chaque type de pièce placée est exact à la fin de l’initialisation du plateau, pour ne pas fausser le jeu !

La procédure lève l’exception Erreur_Config dans le cas contraire.

     Evidemment cette procédure a donc deux arguments d’entrée, à savoir la pièce que l’on veut ajouter ainsi que sa position, plus précisément la position de son coin supérieur gauche.

     Lors de cet ajout, on place donc dans la matrice la pièce et sa position dans toutes les cases qu’elle recouvre (elle vient donc remplacer les trous).

Cette procédure nécessite des variables comme NbTotalPieceAVoir et PieceAVoir. Pour que l’on ajoute le bon nombre de pièce, on pose des conditions grâce à des « if » (ces nombres doivent être /=0) et à chaque fois que l’on ajoute une pièce, on décrémente chacune des variables de 1 (dans le champ correspondant au type de pièce pour PieceAVoir).
Rq : Nous avons réalisé des tests sur cette fonction (même si ce n’était pas demandé) car notre analyseur ne fonctionnait pas dans tous les cas, et notre unique manière de changer les configurations du plateau était d’utiliser cette fonction dans Init_Plateau_Defaut.

-Procédure Fini_Init_Plateau :
     Cette procédure est appelée à la fin de notre initialisation.

Elle vérifie que le nombre global de pièces placées grâce à Ajoute_Piece a bien été décrémenté, à savoir il ne doit rester aucune pièce au total, ni aucune pièce de chaque type. C’est-à-dire NbTotalPieceAVoir=0 et PieceAVoir=0 pour chaque type de pièce. Elle lève Erreur_Config dans le cas contraire.
     Le but de cette procédure est donc une vérification, mais aussi la recherche des 2 trous qui doivent figurer sur le plateau à la fin de l’initialisation. C’est donc dans cette procédure que nous définirons ces 2 trous : en leur donnant un nom (T1 et T2) ainsi qu’en leur attribuant leur position. Ces deux informations sont stockées dans un tableau PosTrou. 
Attention : L’invariant de la position des trous doit toujours être respecté, à savoir le trou T1 doit être au dessus (resp. à gauche) du trou T2 (resp. s’ils sont sur la même ligne).

     Notre méthode a été la suivante, nous initialisons un booléen à false, puis nous parcourons la matrice de gauche à droite puis de haut en bas (grâce à deux boucles « for » pour les lignes et les colonnes). Lorsque nous rencontrons pour la première fois un trou nous lui donnons le nom de Nom_Trou’first, c’est-à-dire T1, le booléen passe donc de false à true, puis lorsque nous rencontrons un deuxième trou nous lui affectons le nom de Nom_Trou’last, c’est-à-dire T2.Le booléen reste à true.
     Une fois ces trois procédures écrites, nous avons utilisé la procédure Init_Plateau_Defaut .Nous n’avons pas utilisé Init_Plateau car notre analyseur du TP0 ne fonctionnait pas dans tous les cas.
Comme indiqué sur le sujet de ce TP, nous nous sommes donc servi de  Init_Plateau_Defaut pour afficher le plateau de départ.

Problèmes lors de l’exécution :
     Nous avons rencontré des problèmes car notre programme levait Erreur_Chevauchement à chaque exécution pour la 1ere pièce (le RectV à la position (0,0)).Il n’y avait donc pas de trou à cette position après le premier passage, nous avons donc vérifié Commence_Init_Plateau. Le problème ne semblait pas venir de cette procédure. Nous avons donc placé des « put(…) » pour voir ou se trouvait l’erreur, et nous nous sommes rendu compte que le programme entrait d’abord dans un « if » puis dans le « else » correspondant lors du deuxième passage d’une boucle « while ». Cette constatation nous a fait trouver l’erreur qui venait de l’utilisation de boucles « while » à la place de simples « if » dans « while PieceAVoir(…)/=0 » et « whileNbTotalPieceAVoir/=0 ». A la suite de la modification, notre initialisation du plateau fonctionnait.
     Après nous avons testé dans des configurations mauvaises d’initialisation du plateau que les erreurs censées être levées (Erreur_Config, Erreur_Debordement, et Erreur_Chevauchement) l’étaient bien (par des tests).
Nous avons donc pu tester si les fonctions Est_Present et A_Gagne fonctionnaient correctement. C’était le cas.

Sous-tâche 3 : 

Fonction Coup_Valide :

Le but de cette fonction est de nous dire si le coup qu’on désire jouer est possible ou non. Pour cela, elle nous retourne un booléen qui prend la valeur true dans le cas ou le coup est valide.

Cette fonction prend en argument le coup, c'est-à-dire le couple (direction, destination de trou).

Il faudra donc faire des tests sur la direction et la destination de nos coups avant de tester autre chose.

     Problème rencontré : 
Nous n’avions aucune position de départ.

Nous n’avions pas vu cela lors de notre première écriture de la fonction ou nous avions stocké une position de départ sans lui dire ou se placer, directement après le begin (à la compilation : « Pos is never assigned a value », logique !). Il a donc fallu recommencer en en tenant compte. On a, suivant la direction et la destination du coup désiré, fait un test par un « if » sur la case se trouvant à coté du trou afin d’en déduire le type de pièce se trouvant dans la case, ce qui nous permet ensuite d’étudier la validité du coup suivant le type de pièce.

Problèmes au niveau de la configuration de l’aire de jeu :

     -Problème du chevauchement de deux pièces :

Ce problème a été résolu à l’aide d’un test sur la case de destination : en effet, nous nous déplaçons dans un trou, donc forcément une pièce de taille 1 ne peut chevaucher une autre pièce, mais une pièce de taille 2 peut en revanche engendrer des problèmes.

Il faut pour éviter cela tester la présence d’un second trou à coté de celui de destination, en-dessous, en-dessus, à droite ou à gauche suivant le type de pièce. 

     -Problème de débordement :

En effet, il ne faut pas déborder du plateau. Prenons un exemple, plus précisément un coup vers le bas. Notre premier test est sur la ligne du trou.
En effet, si le trou est sur la première ligne, il est impossible de réaliser un coup vers le bas. Nous avons fait de même pour les autres directions.
     -Problème de destination (nom de trou) :
En particulier lorsque la pièce de taille 2 a son coin supérieur gauche destiné à remplacer un trou 2.

Pour une pièce de taille 2, l’unique coup valide correspondra donc à un déplacement vers un trou 1. En effet, si l’invariant sur les positions des trous 1 et 2 est respecté on n’aura ainsi aucune erreur de chevauchement par exemple.

Sous-tâche 4 : 
-Fonction Effectue :
     La fonction Effectue admet un argument d’entrée : il s’agit du coup. 
Elle suppose de plus que ce coup est valide.

     Le but de cette fonction est donc de traduire sur l’aire de jeu le coup joué : on a donc dans cette fonction remplacé les pièces et trous dans le tableau Occupation ainsi que la position des coins supérieurs gauches associée à ces changements dans ce même tableau.
Rq : Il n’y a donc pas de tests à faire quant à la validité du coup !

Problèmes rencontrés :
     - Nous avons eu le même problème que pour la fonction Coup_Valide, à savoir la position à initialiser et le fait qu’il fallait en fait tester les cases autour du trou de destination. On connait ainsi la pièce à coté du trou, sa position, et sachant que le coup est valide, il suffit de faire les opérations de remplacement de pièce et de trou dans les cases correspondantes dans le tableau.

     -Au début, nous n’avions pas pensé à redéfinir toutes les positions des coins haut-gauche dans le tableau Occupation, ce qui nous donnait beaucoup d’erreurs lors de l’exécution pour les tests.

En effet, la taille des pièces est primordiale : dans la définition de ces coins haut-gauche dans Occupation la position stockée ne correspond pas forcément (et même pas souvent !) à la position de la place réelle sur le plateau. 

     -Mais nous avons aussi remarqué que le nom du trou pouvait changer : 

Problèmes au niveau du nom des trous :

1. Direction « vers le haut » :

Rq : Comme on a un invariant de position de trou à respecter, dès qu’une opération déplace un trou 1 vers le bas on a un problème. En effet, la pièce allant vers le haut, le trou 1 ira donc vers le bas !

Pièce de taille 1 : Carré 1
     -un coup vers le haut dans le trou 1 (sachant que trou1 est toujours soit au-dessus du trou2 soit à a sa gauche) avec un carré de taille 1 présente plusieurs problèmes : 
· Voir schéma ci-contre :

Pièce de taille 2 : Rect V
     -Même problème avec un rectangle vertical :

· Voir schéma ci-contre :

2. Direction « vers le bas » :
Rq : Comme on a un invariant de position de trou à respecter, dès qu’une opération déplace un trou 2 vers le haut on a un problème. En effet, la pièce allant vers le bas, le trou 2 ira donc vers le haut !

Pièce de taille 1 : Carré 1

     -un coup vers le bas dans le trou 2 (sachant que trou 2 est toujours soit au-dessous du trou 1 soit à sa droite) avec un carré de taille 1 présente plusieurs problèmes :  

· Voir schéma ci-contre :

Pièce de taille 2 : Rect V

     -Même problème avec un rectangle vertical :

· Voir schéma ci-contre 

.

Sous-tâche 5 : 
-Fonction Inverse_Coup :

      La fonction Inverse_Coup a pour but à partir d’une configuration courante de pouvoir retourner à l’ancienne configuration du plateau (celle juste avant), sert pour la commande « d » (défait le coup joué).
Elle prend en argument d’entrée le coup (Cp) à inverser, et retourne donc le coup inverse (Cp2) tel que l’action « Effectue(Cp) ; Effectue(Cp2) » ne change pas la configuration du plateau. 
       Pour cela, nous avons procédé étape par étape comme dans la procédure Effectue. La procédure Inverse_Coup ayant pour paramètre d’entrée une variable de type Coup, nous avons d’abord décidé d’analyser chaque direction puis, dans chaque direction, nous avons dissocié ce qu’il se passait pour chaque nom de trou. Lors du travail sur la procédure Effectue nous nous étions aperçu que la réalisation d’un coup vers la droite ou vers la gauche ne demandait pas une inversion des positions des trous. La direction de Cp2 était donc la direction opposée de Cp, et le nom du trou était le même que celui de Cp. 

      Nous avons fait de même pour les directions Haut et Bas (direction opposée et même nom de trou), sauf pour les cas qui demandaient une inversion des trous dans la procédure Effectue et qui sont : 
· Déplacement vers le haut d’un Carre1 vers T1
· Déplacement vers le haut d’un RectV vers T1

· Déplacement vers le bas d’un Carre1 vers T2

· Déplacement vers le bas d’un RectV vers T2

Dans ces quatre cas, le nom du trou à retourner n’était pas forcément celui de Cp. 
Nous avons testé les positions des trous par des « if » avec des opérateurs logiques.

· Schéma explicatif :

     Nous avons donc pu, à l’issue de l’écriture de la fonction, tester si elle fonctionnait correctement. Pour cela, nous avons ajouté dans Test_plateau.adb les lignes permettant d’enregistrer le coup inverse, de l’effectuer et d’afficher à nouveau le plateau.
Nous ne sommes pas passés par le programme Jeu pour le test de la fonction car on avait des problèmes dans l’exécution de ce programme.

Sous-tâche 6 :
ENUMERATION DES COUPS VALIDES 

Nouveau type : Enum_Coup.

    Ce nouveau type sera utilisé par la procédure Jeu du programme principal, notamment dans la procédure Affiche_Coup qui sert d’énumération des coups valides à l’écran pour le joueur.
Procédure Init :

    Cette procédure a pour but d’initialiser les coups valides que l’on peut effectuer à partir de la configuration courante.

Son but est de se placer sur le premier coup valide d’une configuration du plateau.

    Elle prend en argument une variable d’un nouveau type : Enum_Coup. Il s’agit en fait d’un triplet (direction, destination, booléen). Ce booléen appelé Fini traduit le fait que l’on ait fini ou non cette énumération. Il doit donc être faux tant que l’énumération est en cours, puisque lorsque Fini vaut true le couple du type Coup dans Enum_Coup n’a aucune importance et n’est pas pris en compte.
     Il faut initialiser les valeurs de ces champs en début de procédure : première direction et premier trou.
On utilise donc une boucle « while » qui incrémente la direction (et le Nom_Trou si cette dernière est Direction’Last) tant que le coup n’est pas valide et que le booléen Fini est à false.

L’argument d’entrée doit aussi ressortir, c’est pourquoi on définit un out Enum_Coup, c'est-à-dire qu’à la fin de la procédure on connaît le coup valide en question. 

-Fonction Est_Un_Coup :

    Cette fonction retourne un booléen qui vaut true dans le cas ou le coup est valide.

Elle prend en argument une variable de type Enum_Coup, c’est donc cette variable qui sera testée pour savoir si c’est bien un coup. 

Pour cela, on effectue un test sur la validité du coup à l’aide de la fonction Coup_Valide et sur la valeur du booléen Fini (nécessite false).
-Fonction Lis_Coup :
    Cette fonction a pour seul but de lire le coup (sans oublier qu’ici en fait il y a le coup mais aussi le booléen Fini associé).

Elle prend donc en argument le type Enum_Coup, et retourne le coup lu.

-Procédure Incr_Petit :

     Son but est de faire passer sa variable d’entrée de type Enum_Coup au prochain coup à examiner, quelque soit sa validité.

C’est dans cette procédure que le booléen Fini qui est un champ du type Enum_Coup peut changer de valeur et passer à true, si on est à la dernière direction et au dernier trou.
Elle fait toujours passer la direction à celle qui suit celle du dernier coup (par Direction’Succ), et si celle du dernier est Direction’Last et que le trou est T1, alors elle passe (par Direction’Succ) à Direction’First et au trou T2.
-Procédure Incr :

Cette procédure sert en fait à incrémenter le coup (de type Enum_Coup), ce qui veut dire que l’on change de coup.

Cette variable de type Enum_Coup est une variable « in out », c’est donc un paramètre d’entrée mais aussi de sortie, c'est-à-dire qu’à la fin de la procédure on doit ressortir un coup valide de type Enum_Coup.

Elle doit cependant vérifier que le coup est bien valide pour bien passer au coup suivant.

Le but est donc de faire passer au prochain coup valide s’il en existe.

En fait cette procédure utilise la procédure Incr_Petit qui a un argument de même type, sauf que Incr_Petit « incrémente » le coup sans vérifier que ce coup est bien valide.
C’est pourquoi Incr_Petit est utilisé à l’intérieur d’une boucle while, ce qui va permettre «l’incrémentation » jusqu’à obtenir un coup valide.

Problèmes rencontrés : 
     Notre principal problème fut qu’une erreur de type Constraint_Error était souvent levée . En analysant les différentes configurations qui levaient cette erreur, nous nous sommes aperçu qu’elle se levée lorsqu’un trou se trouvait en bordure du plateau. Nous avons donc du ajouter des « if » en plus dans Coup_Valide pour tester si le trou se trouvait en bordure du plateau. Par exemple pour un coup vers le bas, il ne fallait pas que le trou se trouve sur la première ligne du plateau (cf Coup_valide à la sous-tache 3). 
    Une erreur aussi se levait lorsque le programme testait la validité  d’un coup vers la gauche et vers T1, alors que T2 se trouve sur la même ligne et à la colonne suivante celle de T1.

Il nous manquait un « return » dans Coup-Valide, nous avons donc du rajouter un test sur le fait que la pièce à déplacer soit un trou dans Coup_Valide.

Sous-tâche 7 :

ENREGISTREMENT ET RESTAURATION DE LA CONFIGURATION 

     Un nouveau type est défini : il s’agit du type Etat. Ce type est un couple de deux entiers dont le premier représente le codage de la place des carré 1 sur le plateau et le second représente le codage de la place des autres pièces du plateau.

     Ce système de codage de la configuration du plateau est ainsi beaucoup plus économique en mémoire, ce qui représente un réel avantage.

Les pièces de même forme doivent être codées par des nombres différents (d(k) dans notre programme) afin que le codage soit injectif, ce qui veut dire que le test de deux configurations similaires doit nous retourner deux codages similaires.

Représentation de la place des pièces :

La configuration est donc représentée par un codage d’un nombre à 10 chiffres (car 10 pièces différentes) en base 20 (car 20 places sur le plateau de jeu). 
-Fonction Exporte_Etat :
     Elle a pour but de coder l’Etat pour le retourner en sortie, ce qui permettra lors d’un enregistrement de savoir à quelle configuration revenir. (commande « e »).
Pour cela, elle utilise la fonction Pos2Code : on fera donc une boucle sur les lignes et les colonnes afin de parcourir le plateau et repérer toutes les pièces.

Problème rencontré :

Il ne faut coder une même pièce qu’une fois, c’est pourquoi nous avions des problèmes au départ.

Nous avons donc décidé par la suite de repérer seulement les pièces dont la position du coin haut-gauche correspondait à la réelle place sur le plateau de jeu.

Nous savons ainsi, puisqu’on part de haut en bas et de gauche à droite, que nous codons une même pièce qu’une fois.

· Schéma explicatif :
     Nous avons donc procédé ainsi : nous parcourons le plateau, dés que l’on trouve une pièce pour laquelle sa position est la même que son Coin_HG, nous testons quel est le type de cette pièce, puis nous entrons son code dans un tableau grâce à la fonction Pos2Code. Ainsi nous trouvons les valeurs de Carre1 et de Reste par de simples additions. Nous avons du écrire une fonction puissance pour trouver les valeurs de Carre1 et de Reste.

-Fonction Met_plateau :
Cette fonction utilise en argument d’entrée une variable de type Etat.
A partir de ces deux nombres, Met_Plateau utilise la fonction Code2Pos qui, à partir d’une position code cette position.

Nous avons tout d’abord exprimé chaque code en fonction de Carre1 ou de Reste. Puis il fallait remplir le plateau : pour chaque code, nous avons trouvé la position correspondante grâce à Code2Pos, puis nous ajoutions, après avoir initialisé le plateau, les bonnes pièces aux bonnes positions correspondants au codes grâce à Ajoute_Pièce. Enfin il ne restait plus qu’à donner les positions des trous dans PosTrou grâce à Fini_Init_Plateau. 
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