
Projet PC2R 2012
Bataille Navale Royale

1 Introduction

..
Jeudi 20 décembre 2012 : her j urna , c e demain ue je d i rendre m n r je de 2 Je ui r im a ien car je
me ui d nné nd ur im re i nner m n char é de D e ain i av ir une b nne n e Je vai a er a nui a in de
eau iner ue ue dé ai

..

Vendredi 21 décembre 2012, 7h30 : her j urna , n en ei nan n u n c nv ué 14h a in de ré en er ra emen n
r je e n é ai a révu e eur c urrie é ai n é ai a r c rdia , je me demande i n a a eu de a riche n in,
ur ma ar , je ui r c n en de uv ir ré en er m n ravai me en ei nan ad ré Je vai bien m habi er car i

ai r r id auj urd hui, e e ven u e r r

..

Vendredi 21 décembre 2012, 14h30 : her j urna , j ai eu du ma arriver Ju ieu, e mé r e arr é an u n n u
d nne de rai n J ai du erminer ied, mai j ai e ied m ui é emb erai ue a Seine r e un eu de n i Je
r i e d une e i e au e dan e c u ir du b imen je ne avai m me a u i e i ai ur écrire avan d a er
ré en er m n r je , mai ce n e a aci e car e umiere vaci en J e re ue ce e em e era bien inie

..

Samedi 22 décembre 2012 : her j urna Je ui r c n rarié mme i n avai u d é ec rici é, je n ai a u
ré en er m n r je n u , je n ai a u ren rer che m i car eau c n inue m n er e e main enan re ue au
dernier é a e ma maman m avai r mi un dé icieu eau i je ramenai une b nne n e avai une ré erve
de n urri ure é a e, d nc au m in , n u mme ra a ié u n u ccu n c mme n u uv n en ei nan
a airen ur un r ramme c m i ué en ere a a air de bien e amu er car i ricanen u e em , mai i ne

veu en a n u e m n rer c e remen ur n er au ma i uemen n r je

..

Dimanche 23 décembre 2012 : Vi ib emen , c e vraimen une em e h r du c mmun m ib e de ca er a radi u
un ue c n ue ré eau er ain é udian c den a ani ue e ar en de a in du m nde, ce a n aide a amé i rer a
i ua i n eureu emen ue n en ei nan ren ar ai emen a i ua i n, e ur u u i c nnai aien e i ence du
di i i de cai n de urvie du cam u heureu e c ncidence, i en avai ju e a e ur u e é udian de 2 ur
e i du b imen Je ui dan un e i cai n deu ace avec m n bin me Vi ib emen , beauc u d é udian n
c au r h be , car i a a u ue n u aidi n n en ei nan e aire ren rer de rce dan eur cai n mai c e ur
eur bien u av n de a n urri ure ur enir un b n m men , mai j e re ue n u n en aur n a be in a
au i un rdina eur, mai im ib e de c m rendre n nc i nnemen , i emb e ne ancer u un r ramme a ichan une
r e de ri e avec un cur eur

..

Mardi 25 décembre 2012 : her j urna , c e auj urd hui ue j aurai du recev ir me ré en du a a , mai je ui
c incé avec m n bin me dan ce cai n de urvie ue e déveine mme n u av n erminé n ivre , n u av n
c mmencé e rer e cai n u av n déc uver un e i hub Vi ib emen a Seine e enc re m n ée e n u mme
ubmer é ar c n re, im ib e de di in uer u i ue ce i e emen eau e r ub e M n bin me in ui e beauc u , i
di u une e e m n ée de eau e im ib e j e re u i va réu ir arder n ca me

..

Mardi 31 décembre 2012, 20h00 : rdina eur e ac ivé Sur écran, e en ei nan de 2 n a aru u
av n e a é de ar er mai i ne emb aien a n u en endre n u n demandé d uvrir une b i e ée dan un
c m ar imen réci e rec mmandé de bien r i er du re a de e u e e c n enai ui i e n mi ricaner e a
c nne i n e c u ée her j urna , je ne c m rend u a i ua i n M n bin me c mmence vraimen erdre n an
r id

1



..

Mercredi 1er janvier 2013, 00h00 : e cai n e dé acé u eu n u emb e ue n u mme de cendu r r nd
ar e hub u e c m emen n ir u m men u j écri ce i ne , écran de rdina eur e m di ié indi ue :

> BIENVENUE DANS LE DISPOSITIF DE SAUVETAGE COOPÉRATIF
> VOUS ÊTES DANS L'ÉQUIPE 2
> PLACEZ-VOUS
Sur a ri e, deu ca e n en urbri ance
M n bin me a a u é ur une uche de direc i n, e cai n e dé acé Vi ib emen , n u dev n i er ce cai n
ur auver n re vie, mai ue e e ce e hi ire d é ui e e de c éra i n

..
Mercredi 1er janvier 2013, 01h00 : r de n mbreu dé acemen , im ib e de c m rendre c mmen e diri er
emb erai u n ne ui e e m uv ir u h ri n a e e dan un e ace re rein u av n arr é de n u acharner,
eu re ue e en ei nan v n n u réa ara re e n u uider

..

Mercredi 1er janvier 2013, 02h00 : u b u d un m men rdina eur a a iché :
> PLACEMENT TERMINÉ.

ce m men , d au re ca e n a arue en urbri ance ur écran n m me em , n u av n u en endre a v i
d au re é udian a u ar n en ein dé ire er ain en en u i n dan un jeu vidé D au re crien au c m
m ndia De beauc u , n n en end ue de an u de m rceau de hra e in en ée

..

Mercredi 1er janvier 2013, 02h10 : rdina eur a iche :
> A VOUS DE JOUER.
> PRESSEZ (HAUT/BAS/GAUCHE/DROITE) POUR DÉPLACER LE MODULE DE SAUVETAGE.
> PRESSEZ (ENTRÉE) POUR ACTIVER LE MODULE DE SAUVETAGE.
Vi ib emen , e au re n n a ce me a e, c e m i de ch i ir
e cur eur e ur n re cai n, je re e ur ac iver e m du e de auve a e

..

Mercredi 1er janvier 2013, 02h20 : r 10 minu e , rdina eur a a iché :
> ACTIVATION DU MODULE DE SAUVETAGE.
ui une rande umi re r u e a envahi e cai n, uivie d une deur de br é dé a réab e m n bin me a di aru Je
u e u i a é é é é r é dan une ne de auve a e, u ue ue ch e c mme a, ar e m du e de auve a e
e ur ci je dé ace e cur eur ur a ec nde ca e de n re cai n, au r chain ur je re erai ur ac iver e m du e

de auve a e Dan e hau ar eur , j en end e c ue de m n é ui e me rai er de u, e me dire ue je n ai rien
c m ri auraien v u u ue je ire ur e ca e vide , je cr i u i dérai en c m emen

..

Mercredi 1er janvier 2013, 02h40 : J ai ac ivé e m du e de auve a e ur ma ca e écran a iche :
> ACTIVATION DU MODULE DE SAUVETAGE.
> VOUS N'AVEZ PAS RÉUSSI VOTRE SAUVETAGE.
Sa er i e e, je cr i ue je vien de c m rendre e u i n d nnée en M , e cane e de c ca ra ui e , e e amen r
c ur e r aci e u a c é ai ur n u amad uer Si v u ave déc uver ce j urna , v u c nnai e main enan
e c u ab e de a rande a ca .
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2 Travail principal
Ce projet consiste à implanter le jeu Bataille Navale Royale, une variante de la bataille navale. Ce jeu se déroule de la façon
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 même façon.
Si deux joueurs occupent une même case, on suppose que la chance qu’ils soient à la même profondeur est nulle, cela ne
pose donc pas de problème.

2. Une fois le placement terminé, chaque joueur pilote un petit drone, se déplaçant de case en case sur la grille à la surface de
l’eau. Le jeu se déroule au tour par tour, chaque joueur ayant la main une fois par tour (à tour de rôle). À chaque tour, un
joueur peut déplacer le drone d’un nombre de cases égal à 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). À 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 à 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 complètement 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 à 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 l’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 à 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 chaînes terminées par des caractères '/'. La dernière chaîne est suivie d’un
retour chariot Unix '\n'. La première chaîne est le nom de la commande, les autres ses arguments. Chaque nom de commande
n’a qu’un seul rôle dans le protocole (le même nom de commande ne peut signifier deux choses différentes à deux moments
différents).

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

Conseil: tirez parti des possibilités des langages utilisés pour rendre automatique et sûre la lecture et l’interprétation 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 être un peu différent dans le cas
où plusieurs joueurs auraient demandé le même nom).

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

À la fin de l’attente, tous les joueurs reçoivent la liste des joueurs participants sous la forme d’une commande PLAYERS suivie
des noms des joueurs.

Note: si la commande de connexion est mal formée, le serveur envoie ACCESSDENIED au lieu de WELCOME et termine la connexion.
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Exemple de connexion: où 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 à gauche est (A, 0) et le point en haut à droite est (P, 15).

Le serveur va demander successivement la position de chaque sous-marin. Il demande à 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 même joueur ne peuvent occuper la même 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 même 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/ →
← OK/
...
← SHIP/2/

PUTSHIP/3/B/4/B/ →
← OK/
...
← 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, l’ordre étant déterminé par le temps passé à placer la flotte (le plus rapide joue en premier).

Quand c’est le tour d’un joueur, le serveur lui envoie une commande YOURTURN/x/y/a/ où (x, 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 être U, D, L et R pour déplacer le drone d’une
case (resp. en haut, en bas, à gauche et à droite) ou E pour activer le laser (limitée à 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 reçoit la commande MISS/x/y/ où (x, y)
est la position où le laser a été activé sans succès.

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

Note : Si la commande est mal formée, le joueur passe son tour.
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Exemple d’échange: au tour 1, le joueur se déplace en bas ; au tour 2 il tente d’activer le laser et réussit à 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 à 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/
...

2.5 Fin de partie
Lorsqu’un joueur meurt (tous ses sous-marins sont complètement détruits), tous les joueurs reçoivent la commande DEATH suivie
du nom du joueur concerné. Ce dernier ne reçoit alors plus aucune commande YOURTURN. Lorsqu’il ne reste qu’un survivant, il
est décrété vainqueur et tout les joueurs reçoivent son nom en paramètre d’une commande AWINNERIS.

Le serveur attend alors la réponse de chaque joueur qui peut être 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 à prendre en charge correctement une déconnexion brutale.

3 Extensions
Les extensions sont à réaliser dans l’ordre. Il ne s’agit pas d’exercices bonus. Implanter au moins la première est nécessaire pour
obtenir une bonne note.

3.1 Discussion instantanée
Votre client doit afficher une petite zone de discussion instantanée façon IRC. Lorsque le joueur a écrit son message et l’envoie,
le client envoie une commande TALK au serveur suivie du message. Le serveur transmet alors à 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 dès l’obtention de son nom par la commande WELCOME et à 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-même des messages (par exemple en utilisant le nom ”(broadcast)”). Cela peut être utile
pour ajouter des décomptes ou des commentaires.

3.2 Comptes utilisateurs
En plus du mode anonyme, on veut permettre à un joueur de réserver son nom, en protégeant son utilisation par un mot de
passe.

Pour ceci, on autorise deux commandes de connexion supplémentaires :

• 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. Si l’utilisateur existe déjà dans la base, le client reçoit une commande ACCESSDENIED et la connexion est terminée.

• LOGIN/n/p/ se connecte sous le nom n, qui doit être enregistré dans la base d’utilisateurs et dont le mot de passe doit être
p. Si l’utilisateur n’existe pas où si le mot de passe ne correspond pas, le client reçoit 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.)
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Note 2 : en option, vous pouvez établir un protocole plus sûr 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/y1/· · ·/xn/yn/ où n est le nom du joueur et le reste est identique à la commande PUTSHIP.

3. PLAYERMOVE/n/x/y/ pour indiquer que le joueur n s’est déplacé en (x, y).

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

5. Les commandes DEATH et AWINNERIS comme pour les joueurs.

Si un spectateur arrive encours de partie, le serveur doit lui renvoyer à ce moment toutes les commandes qu’ils aurait reçues
s’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 apparaît est simplement
”(spectateur)”. Ils reçoivent aussi les commandes HEYLISTEN.

3.4 Serveur HTTP de statistiques
On veut, en accédant au port 2092 de la machine où 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 première idée de ce que doit renvoyer votre serveur.

4 Pour aller plus loin
Si et seulement si vous avez terminé ce qui précède, vous pouvez étendre le jeu à votre gré. Voici quelques suggestions.

• Ajouter des éléments au jeu : sonars, bonus, réparations, missiles entre drones, etc.

• Améliorer l’infrastructure du jeu : protocole binaire, serveur gérant des parties en parallèle, etc.

• Implanter un client et/ou spectateur Web/HTTP.

• Peaufiner l’aspect visuel/sonore du client.

Pour chacune de vos extensions, détaillez le principe et l’implantation dans le rapport.

6


