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Projet Pavage de plan

1 Des
ription du projet

Le but de 
e projet 
onsiste �a r�ealiser un �editeur de pav�es d'une sous-partie de la 
lasse PG (
f. le poly de


ours de Guy Cousineau, que nous nommerons par la suite poly). Plus pr�e
is�ement, vous devez programmer

une appli
ation graphique en C qui vous permet i) d'�editer des motifs similaires �a 
elui de la page 40 du poly ;

et ii) de paver le plan grâ
e �a 
es motifs.

1.1 L'�editeur de pav�es

Les pav�es que vous r�ealiserez sont 
eux d�e
rits sur les pages 38{40 du poly. Vous partirez don
 de trois

droites verti
ales �equi-espa
�ees repr�esentant les miroirs, ainsi que deux droites horizontales repr�esentant les

translations verti
ales, 
omme expliqu�e en haut de la page 39 du poly(
f. la �gure 1). A�n de pouvoir modi�er

la forme et la taille des pav�es �a votre 
onvenan
e, vous mettrez des poign�ees sur les interse
tions des 
es droites.

En 
liquant sur les poign�ees, vous ferez en sorte de pouvoir d�epla
er 
es derni�eres sur l'�e
ran.

écran

Fig. 1 { Le re
tangle de base de PG.

Le 
�ur de l'�editeur de pav�es r�eside dans les poign�ees : il s'agit de pouvoir rajouter/supprimer/d�epla
er

des poign�ees. Celles-
i seront reli�ees entre elles par des droites et 
e sont 
es derni�eres qui d�e�niront le motif

de pavage. Par exemple, le motif de pavage 
orrespondant au pav�e �edit�e dans la �gure 2.(a) est repr�esent�e

sur la �gure 2.(b). Aussi 
r�eerez-vous des boutons sur la gau
he de l'�e
ran de votre �editeur pour s�ele
tionner

les di��erentes a
tions (rajouter/supprimer/d�epla
er) possibles sur les poign�ees.

�

A 
eux-
i, vous rajouterez un

dernier bouton a�n de passer en mode <pavage de tout le plan ave
 votre pav�e>. Vous obtiendrez don
 un �e
ran

similaire �a 
elui de la �gure 3.

Lorsque le bouton <ajouter> sera s�ele
tionn�e, en 
liquant sur une des droites de votre pav�e, vous rajouterez

une poign�ee �a 
et endroit, ainsi qu'aux endroits sym�etriques selon PG (
f. �gure 4). Par exemple, sur la �gure 4,

�a gau
he, le fait de 
liquer en haut �a gau
he du re
tangle pour rajouter une poign�ee, en rajoute aussi une en

bas �a droite puisqu'il y a glissage entre la ligne horizontale du bas du re
tangle et la ligne horizontale du haut.

La suppression d'une poign�ee se fait en s�ele
tionnant le bouton <supprimer> et en 
liquant sur ladite

poign�ee. Bien

�

Evidemment, 
ela supprime aussi la poign�ee sym�etrique (selon PG). Attention : les 4 poign�ees

du re
tangle d'origine ne sont pas supprimables (en e�et elles sont l�a uniquement pour d�epla
er les axes de

sym�etries et de translation de PG) ; toutes les autres poign�ees (
'est-�a-dire 
elles rajout�ees expli
itement par

l'utilisateur) peuvent être �elimin�ees. La suppression se d�eroule de la mani�ere suivante : si l'on veut �eliminer

la poign�ee B de la �gure 5.(a), on note que 
elle-
i se trouve entre les poign�ees A et C ; on rempla
e don


les segments [A;B℄ et [B;C℄ par un unique segment [A;C℄. Bien entendu, par sym�etrie, les segments [D;E℄ et

[E;F ℄ sont rempla
�es par le segment [D;F ℄.
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(a) l’éditeur de pavés (b) le pavé utilisé pour le pavage

Fig. 2 { Les pav�es et leur �edition.
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paver
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Fig. 3 { Les boutons de l'�editeur de pav�es.

Lorsque le bouton <d�epla
er> est s�ele
tionn�e, le d�epla
ement d'une poign�ee s'e�e
tue en 
liquant sur la

poign�ee en question et en d�epla�
ant la souris tout en 
onservant le bouton de la souris press�ee. L'aÆ
hage est

remis �a jour en <temps r�eel>.

�

Evidemment, la poign�ee sym�etrique selon PG est d�epla
�ee elle aussi de mani�ere

�a 
e que le pav�e satisfasse les 
ontraintes de PG.

1.2 Le pavage du plan

Lorsque l'utilisateur s�ele
tionne le bouton <paver>, l'�editeur de pav�es, 
'est-�a-dire la partie de l'�e
ran �a

droite des boutons, est rempla
�e par un �e
ran enti�erement pav�e ave
 le motif de l'utilisateur. Ainsi l'�editeur de

la �gure 6.(a) serait rempla
�e par l'�e
ran de la �gure 6.(b).

écran écran

ajout par symétrie

ajout par clic

ajout par clic

ajout par symétrie

Fig. 4 { Les poign�ees rajout�ees par 
li
 de l'utilisateur et par sym�etrie sur PG.
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(a) avant la suppression de la poignée B
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(b) après la suppression de la poignée B

Fig. 5 { La suppression de la poign�ee B.
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(a) l’éditeur de pavés

écran

(b) le pavage avec le motif de l’utilisateur

Fig. 6 { Le pavage du plan selon le motif de l'utilisateur.

2 La mise en �uvre et le travail �a rendre

Vous programmerez votre projet en Visual C++ en s�ele
tionnant le type <win32 appli
ation>. Vous avez

libre 
hoix des stru
tures de donn�ees que vous utiliserez, 
ela dit r�e
�e
hissez bien �a 
elles-
i avant d'entreprendre

la programmation du projet : faites en sorte que votre stru
ture prenne en 
ompte les sym�etries de PG.

�

A l'issue de 
e projet, 
'est-�a-dire d�ebut juillet, vous me rendrez une disquette ave
 l'ensemble de votre

projet (pour que 
ela tienne sur la disquette, d�etruisez votre r�epertoire Debug, mais pas les autres �
hiers),

ainsi qu'une version papier de votre 
ode et un rapport papier m'indiquant 
e que vous avez fait. Le rapport est

destin�e �a permettre i) �a un �eventuel programmeur de 
ompl�eter/mettre �a jour votre logi
iel ; ii) �a un utilisateur

de savoir 
omment utiliser votre logi
iel. Il y a don
 deux parties distin
tes. En 
e qui 
on
erne la premi�ere,

vous devez donner toutes les informations utiles pour 
omprendre rapidement vos algorithmes, le d�e
oupage

du programme, les variables importantes/globales, la stru
ture des donn�ees, pourquoi vous avez utilis�e 
es

stru
tures, bref tout 
e qui permettrait �a un autre programmeur de ne pas se prendre la tête pendant des jours

�a essayer de 
omprendre 
e que vous avez fait.

En 
e qui 
on
erne votre listing, vous devez soigner votre listing, bien le pr�esenter, v�eri�er l'indentation

ave
 un notepad ou un wordpad (l'indentation de Visual C++ laisse parfois �a d�esirer quand on sort le listing �a

l'imprimante). Je rappelle qu'il faut respe
ter les r�egles �enon
�ees dans le memento. Sont pris en 
onsid�eration

dans la note de projet les aspe
ts suivants :

{ la lisibilit�e du 
ode (indentation, a�eration, 
ommentaires) ;

{ la beaut�e du 
ode (j'aime les 
odes simples �a lire) ;

{ les bugs �eventuels ;

{ dans une insigni�ante mesure, la beaut�e du rendu du logi
iel : 
e qui m'int�eresse dans un projet, 
e n'est

pas l'interfa
e, mais 
e qu'il y a derri�ere.
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