Projet PC2R 2012
Bataille Navale Royale

1 Introduction
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> BIENVENUE DANS LE DISPOSITIF DE SAUVETAGE COOPERATIF
> VOUS ETES DANS L'EQUIPE 2
> PLACEZ-VOUS
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> PLACEMENT TERMINE.
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> A VOUS DE JOUER.

> PRESSEZ (HAUT/BAS/GAUCHE/DROITE) POUR DEPLACER LE MODULE DE SAUVETAGE.
> PRESSEZ (ENTREE) POUR ACTIVER LE MODULE DE SAUVETAGE.

Visibloment, hmnmmwmwfe ¢ et @ mos de chowin.

ﬁm@mmmﬁwmwmémkw

ﬁ?wmea’«,/w/a/nmm.?O/l 02420 . afm&y/o munutes, Z’WW@W ;

> ACTIVATION DU MODULE DE SAUVETAGE.
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> ACTIVATION DU MODULE DE SAUVETAGE.
> VUUS N'AVEZ PAS REUSSI VUTRE SAUVETAGE.
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2 Travail principal

Ce projet consiste a implanter le jeu Bataille Navale Royale, une variante de la bataille navale. Ce jeu se déroule de la fagon
suivante :

1. Entre 2 et 4 joueurs doivent placer chacun une flotte de sous-marin dans une aire carrée donnée. L’aire est discrétisée en
une grille de 16 par 16 cases. Chaque joueur doit y placer 2 sous-marins occupant 1 case, 2 sous-marins occupant 2 cases
adjacentes, 2 occupant 3 cases consécutives sur une ligne horizontale ou verticale, et 1 occupant 4 cases de la méme facon.
Si deux joueurs occupent une méme case, on suppose que la chance qu’ils soient a la méme profondeur est nulle, cela ne
pose donc pas de probleme.

2. Une fois le placement terminé, chaque joueur pilote un petit drone, se déplagant de case en case sur la grille a la surface de
Peau. Le jeu se déroule au tour par tour, chaque joueur ayant la main une fois par tour (a tour de réle). A chaque tour, un
joueur peut déplacer le drone d’'un nombre de cases égal & 17 moins le nombre de parties de ses sous-marins non touchées
(soit 1 au départ et 16 lorsqu’il ne lui reste plus qu’une partie de sous-marin non détruite). A la place d’une des actions
de déplacement, il peut choisir d’activer son drone. Dans ce dernier cas, un laser surpuissant s’active, endommageant tous
les sous-marins a la verticale du drone. Le drone communique alors au joueur s’il a touché un sous-marin ou non (mais il
ne peut savoir s’il en a touché plusieurs ou s’il a mis un coup fatal).

3. Lorsque tous les sous-marins d’un joueur sont compléetement détruits, celui-ci ne peut plus jouer. Le dernier joueur ayant
au moins une partie d’un sous-marin non détruite gagne la partie.

Travail a réaliser :

1. Programmer un serveur et un client dans deux langages différents, communiquant par le protocole décrit dans ce document.
Chaque client devra gérer pour un joueur la connexion au serveur, le placement des vaisseaux et la phase de déplacement
et d’activation du drone. Votre client devra produire une représentation visuelle de la carte et du drone ainsi que des
résultats des actions entreprises. Le serveur devra garder état de tous les joueurs, gérer I'interface entre le joueur et son
drone ainsi que la synchronisation des tours de jeu et la décision de fin de partie.

2. Rédiger un petit rapport de 4 a 8 pages, avec une limite de deux captures d’écran et des marges et tailles de fonte
raisonnables.

2.1 Protocole

Le serveur écoute sur son port 2012 en TCP. Les deux parties parlent un protocole texte qui prend la forme d’une succession de
commandes.

Chaque commande est composée d’une suite de chaines terminées par des caracteres '/'. La derniére chaine est suivie d'un
retour chariot Unix '\n'. La premiere chaine est le nom de la commande, les autres ses arguments. Chaque nom de commande
n’a qu’'un seul role dans le protocole (le méme nom de commande ne peut signifier deux choses différentes & deux moments
différents).

La suite "\/" dans un argument est utilisée pour échapper le caractere '/', et "\\" pour échapper le caractere '\'.

Conseil: tirez parti des possibilités des langages utilisés pour rendre automatique et stire la lecture et linterprétation des
commandes.

2.2 Connexion

Lorsque le client se connecte au serveur, il envoie sans attendre la commande CONNECT suivie du nom du joueur précisé par
l'utilisateur. Le serveur répond par une commande WELCOME suivie du nom du joueur (qui peut étre un peu différent dans le cas
ou plusieurs joueurs auraient demandé le méme nom).

Les parties se jouent de deux a quatre joueurs. La connexion du second joueur ouvre une fenétre de connexion de 30 secondes.
La partie démarre a la connexion du quatrieme joueur ou bien a la fin de la fenétre de 30 secondes si moins de quatre joueurs
se sont connectés.

A la fin de Dattente, tous les joueurs recoivent la liste des joueurs participants sous la forme d’une commande PLAYERS suivie
des noms des joueurs.

Note: sila commande de connexion est mal formée, le serveur envoie ACCESSDENIED au lieu de WELCOME et termine la connexion.



Exemple de connexion: ou chaque colonne représente la communication entre un joueur et le serveur. La partie gauche
représente les commande envoyées par le client (—) la partie droite celle répondues par le serveur ().

CONNECT/Bertrand/ —
< WELCOME/Bertrand/

CONNECT/René/ —
< WELCOME/René/

< PLAYERS/Bertrand/René/ < PLAYERS/Bertrand/René&/

2.3 Préparatifs

Une fois les joueurs connectés, il faut gérer le positionnement des sous-marins. La grille est indicée entre 0 et 15 horizontalement
et entre A et P verticalement. Le point en bas & gauche est (A4,0) et le point en haut a droite est (P, 15).

Le serveur va demander successivement la position de chaque sous-marin. Il demande a placer un sous-marin avec la commande
SHIP suivie du nombre n de cases occupées par le vaisseau. Le client répond avec une commande PUTSHIP suivie de la suite des
cases occupées sous la forme PUTSHIP/x1/y1/ - -/xn/yn/. Les positions doivent se suivre en ligne horizontale ou verticale, ne
doivent pas dépasser de la grille, et deux sous-marins du méme joueur ne peuvent occuper la méme case. Si tout cela est respecté,
le serveur renvoie une commande OK, et passe au sous-marin suivant. Sinon, il renvoie WRONG et renvoie la méme commande
SHIP. Une fois tous les vaisseaux placés, le serveur envoie la commande ALLYOURBASE.

Exemple d’échange: le premier placement du joueur n’est pas bon car en dehors de la grille, le serveur lui redemande donc
de le placer.

SHIP/1/
PUTSHIP/99/Z/
WRONG/

SHIP/1/

PUTSHIP/6/H/

TLTT et

0K/

SHIP/2/
PUTSHIP/3/B/4/B/ —
0K/

< ALLYOURBASE/

2.4 Déroulement

Une fois la flotte placée, le client patiente pendant que les autres joueurs terminent leurs placements en attendant une commande
du serveur.

Une fois que tous les joueurs ont placé leur flotte, le serveur démarre la boucle de jeu. Les joueurs ont la main une fois chacun
par tour, Pordre étant déterminé par le temps passé a placer la flotte (le plus rapide joue en premier).

Quand c’est le tour d’un joueur, le serveur lui envoie une commande YOURTURN/z/y/a/ ou (z,y) est la position du drone et
a le nombre d’actions possibles pour ce tour.

Le client répond avec une commande ACTION suivie des a actions, qui peuvent étre U, D, L et R pour déplacer le drone d’une
case (resp. en haut, en bas, a gauche et & droite) ou E pour activer le laser (limitée & une occurrence par commande ACTION).
Le serveur effectue alors les actions une par une. Lorsqu’une commande E est rencontrée, il y a deux possibilités.

« Sous la position du drone ne se trouvaient aucun sous-marin, dans ce cas le joueur regoit la commande MISS/x/y/ ou (z,y)
est la position ou le laser a été activé sans succes.

e Sous la position du drone se trouvaient un ou plusieurs sous-marins, dans ce cas le joueur regoit la commande TOUCHE/x/y/
ou (x,y) est la position ot le laser a été activé avec succes et chacun des joueurs dont un sous-marin a été touché regoit la
commande QUCH/x/y/.

Note : Sila commande est mal formée, le joueur passe son tour.



Exemple d’échange: au tour 1, le joueur se déplace en bas ; au tour 2 il tente d’activer le laser et réussit a toucher un
concurrent ; entre ses tours 2 et 3, un concurrent touche un de ses sous-marin, il aura donc une action supplémentaire au tour
suivant ; au tour 3 il se déplace a gauche, active le laser et rate.

YOURTURN/8/H/1/
ACTION/D/

YOURTURN/8/G/1/
ACTION/E/
TOUCHE/8/G/
OUCH/6/H/
YOURTURN/8/G/2/

ACTION/L/E/
MISS/7/G/
YOURTURN/7/G/2/

O R A R N R

2.5 Fin de partie

Lorsqu’un joueur meurt (tous ses sous-marins sont complétement détruits), tous les joueurs regoivent la commande DEATH suivie
du nom du joueur concerné. Ce dernier ne regoit alors plus aucune commande YOURTURN. Lorsqu’il ne reste qu’un survivant, il
est décrété vainqueur et tout les joueurs recoivent son nom en parametre d’une commande AWINNERIS.

Le serveur attend alors la réponse de chaque joueur qui peut étre BYE auquel cas la connexion avec joueur est terminée ou
PLAYAGAIN auquel cas le joueur est directement inscrit pour la prochaine partie.

Une fois que tous les joueurs ont répondu, le serveur relance une phase de connexion pour accepter d’éventuels nouveaux
arrivants. Vous avez le droit d’ajouter un temps limite de réponse, par exemple de 30 secondes.

Note : penser a prendre en charge correctement une déconnexion brutale.

3 Extensions

Les extensions sont a réaliser dans 'ordre. Il ne s’agit pas d’exercices bonus. Implanter au moins la premiere est nécessaire pour
obtenir une bonne note.

3.1 Discussion instantanée

Votre client doit afficher une petite zone de discussion instantanée facon IRC. Lorsque le joueur a écrit son message et 1’envoie,
le client envoie une commande TALK au serveur suivie du message. Le serveur transmet alors a tous les clients la commande
HEYLISTEN suivie du nom du joueur puis du message. Chaque client doit alors afficher le message dans sa console de discussion.

Note 1 : le client peut parler dés I'obtention de son nom par la commande WELCOME et a n’importe quel moment de la partie.
Vous pouvez si vous le souhaitez établir une limite de fréquence au dessus de laquelle les messages ne seront plus relayés et le
joueur recevra un message d’avertissement en retour.

Note 2 : le serveur peut envoyer lui-méme des messages (par exemple en utilisant le nom ”(broadcast)”). Cela peut étre utile
pour ajouter des décomptes ou des commentaires.

3.2 Comptes utilisateurs

En plus du mode anonyme, on veut permettre a un joueur de réserver son nom, en protégeant son utilisation par un mot de
passe.
Pour ceci, on autorise deux commandes de connexion supplémentaires :

e REGISTER/n/p/ se connecte sous le nom n et réserve ce nom pour de futures connexions, en le protégeant par le mot de
passe p. Sil'utilisateur existe déja dans la base, le client regoit une commande ACCESSDENIED et la connexion est terminée.

e LOGIN/n/p/ se connecte sous le nom n, qui doit étre enregistré dans la base d’utilisateurs et dont le mot de passe doit étre
p. Si l'utilisateur n’existe pas ou si le mot de passe ne correspond pas, le client recoit une commande ACCESSDENIED et la
connexion est terminée.

Note 1 : le choix d’implantation de la base d’utilisateurs est laissée libre (fichier texte, base SQLite, donnée sérialisée, etc.)



Note 2 : en option, vous pouvez établir un protocole plus sfir que la transmission du mot de passe en clair.

3.3 Mode spectateur

On rajoute une commande de connexion SPECTATOR. Un spectateur n’intervient pas dans la partie mais peut voir toutes les
actions de tous les joueurs. Le serveur utilise pour cela le jeu de commandes suivantes :

1. La commande PLAYERS comme pour les joueurs, indiquant le début de partie et donnant la liste des joueurs.
2. PLAYERSHIP/n/x1/vy1/---/xn/yn/ ot n est le nom du joueur et le reste est identique a la commande PUTSHIP.
PLAYERMOVE/n/x/y/ pour indiquer que le joueur n s’est déplacé en (z,y).

PLAYERQUCH/n/x/y/pour indiquer qu’un sous-marin du joueur n a été touché en (z,y).

orok W

Les commandes DEATH et AWINNERIS comme pour les joueurs.

Si un spectateur arrive encours de partie, le serveur doit lui renvoyer a ce moment toutes les commandes qu’ils aurait recues
g’il était arrivé au tout début afin de rattraper son retard.

Les spectateurs ont le droit de s’exprimer dans la discussion avec la commande TALK, le nom qui apparait est simplement
"(spectateur)”. Ils regoivent aussi les commandes HEYLISTEN.

3.4 Serveur HTTP de statistiques

On veut, en accédant au port 2092 de la machine ou est lancé le serveur depuis un navigateur Web, obtenir une page HTML
indiquant pour chaque joueur inscrit dans la base de données son nombre de victoires et son nombre de défaites.

Indication : pour vous éviter la lecture de la spécification du protocole HTTP, interrogez quelques sites Web directement avec
la commande telnet pour vous donner une premiere idée de ce que doit renvoyer votre serveur.

4 Pour aller plus loin

Si et seulement si vous avez terminé ce qui précede, vous pouvez étendre le jeu a votre gré. Voici quelques suggestions.
e Ajouter des éléments au jeu : sonars, bonus, réparations, missiles entre drones, etc.
e Améliorer 'infrastructure du jeu : protocole binaire, serveur gérant des parties en parallele, etc.
o Implanter un client et/ou spectateur Web/HTTP.
o Peaufiner 'aspect visuel/sonore du client.

Pour chacune de vos extensions, détaillez le principe et I'implantation dans le rapport.



