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1 Introduction

L’objectif du projet est de développer une bibliothéque en langage R, comprenant une
application Shiny interactive pour le jeu Slitherlink. Ce projet vise a renforcer vos com-
pétences en programmation R et en développement d’applications interactives.

2 Objectifs du Projet

— Développement d’une bibliothéque R : créez une bibliothéque en R qui servira de
fondation pour I'application Shiny ;

— Création d’une application Shiny : utilisez Shiny pour développer une application
web interactive dédiée au jeu Slitherlink ;

— Le tout doit étre rendu sous la forme d'un dépdt GitHub.

3 Présentation du Slitherlink

Le Slitherlink est un casse-téte logique au charme particulier, ses régles sont simples a
comprendre, mais sa résolution peut s’avérer difficile. Vous partez d’une grille de points
(comme du papier quadrillé, mais ot les intersections sont marquées). Le but est de tracer
des segments entre des points voisins (horizontalement ou verticalement) pour construire
un dessin final trés particulier :

— il doit former une seule boucle fermée ;

— la boucle ne doit ni se croiser, ni se toucher ; autrement dit la boucle ne doit pas

se ramifier, donc a chaque point, on a exactement 0 ou 2 segments qui arrivent.

A lintérieur de la grille, certaines cases contiennent un nombre. Ces nombres donnent
une contrainte locale : le nombre dans une case indique combien de cotés de cette case
appartiennent a la boucle. Autrement dit, parmi les 4 arétes qui bordent la case (haut,
bas, gauche, droite), exactement ce nombre doit étre tracé.



FIGURE 1 — Un exemple de casse-téte résolu

4 Evaluation

Le projet sera évalué sur la qualité du code, la fonctionnalité de I’application, I'expérience
utilisateur.

5 Date Limite de Soumission

Vendredi 17 avril 2026 avant 17h par mail (jean-michel.marin@umontpellier.fr) dépot
GitHub.



