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1 Objectifs

L'objectif de ce TP est d'écrire un ensemble de classes et méthodes Python en utilisant au maximum
les designs patterns.

2 Le sujet

Nous allons nous intéresser a Invers. Vous pouvez jeter un coup d'oeil sur les pages suivantes pour
connatftre les regles du jeu : http://jeuxsoc.free.fr/index2.php?principal=/i/inver.htm&param=
et http://jeuxdeplateau.com/article.php3?id_article=22.

Un programme Python, server.py, a été écrit et permet de synchroniser deux joueurs virtuels. Dans la
suite du sujet, nous appelerons ce programme |'arbitre.

L'arbitre a pour objectif de recevoir, par socket, les coups joués et d’envoyer les messages de synchro-

nisation aux joueurs. Le protocole est le suivant :

— le serveur ouvre deux sockets, I'une sur le port 8000 pour le joueur vert et I'autre sur le port 8001
pour le joueur rouge;

— le serveur se mets en attente d’'une connexion sur chacune des sockets;

— les clients se connectent (création d'une socket et connexion sur les ports 8000 et 8001);

— les clients doivent ensuite envoyé la trame XML <start /> pour indiquer qu'ils sont préts a démar-
rer;

— quand les deux joueurs sont préts (connexion + envoi de <start />) alors le serveur envoie alors
<go /> au joueur vert (celui connecté sur le port 8000);

— le client élabore son coup et créé une trame XML formatée de la maniere suivante : <play num-
ber="x" position="y" colour="/> ol number est le numéro de la ligne ou de la colonne ou I'on
veut placer sa tuile et position a pour valeur Left, Right, Bottom ou Top, I'endroit ol est placé la
tuile et colour est la couleur de la tuile placée (Green ou Red); lorsque la tuile est placée a gauche
(Left) alors les tuiles sont décalées vers la droite et la tuile la plus a droite est retirée du jeu;

— le serveur répond au joueur qui vient de jouer par une trame :

- <win />;
- <lost />;
— <invalid /> pour dire Coup invalide;
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— <green /> pour dire Une tuile verte (Green) est sortie du jeu;;
— <red /> pour dire Une tuile rouge (Red) est sortie du jeu;

— le serveur envoie une trame XML au joueur qui n'a pas joué ; cette trame est composée de la trame
envoyée par le joueur qui a joué a laquelle on ajoute un attribut qui indique la couleur de la tuile
sortie (out='Green|Red’); si le coup n’était pas valide, I'autre joueur recoit <invalid />; s'il a
gagné ou perdu, il recoit <win /> ou <lost /> comme |'autre joueur;

— le serveur envoie ensuite le caractére <go /> a I'autre joueur pour qu'il propose son coup;

L'arbitre vérifie a chaque coup, si I'un des joueurs n'a pas triché. En effet, on ne peut jouer qu'avec

les tuiles sorties. Il faut donc que le programme ’'joueur’ gere la couleur des tuiles hors du jeu. Autre
indication : les lignes et les colonnes sont numérotées de 0 a 5.

3 Travail

Le développement doit se faire au fur et a mesure des besoins du client et on doit se limiter stricte-
ment 3 ces besoins.

3.1 Premiére histoire

Une premiére version de |'arbitre a été écrite. Lancez le, connectez vous dessus avec deux programmes
Python, les deux programmes envoie la trame <start /> et le programme du joueur vert attend la trame
<go />. Si le programme du joueur vert recoit la trame <go />, le premier test est validé.

Indications :

— pour la programmation des sockets en Python, voir section références;

— le flux de communication des joueurs doit étre encapsulé et un Proxy serait le bienvenu. Le client
pourrait avoir envie de changer d'avis sur le mode de communication.

3.2 Deuxiéme histoire

Le joueur vert envoie la trame <play number='3" position="Top" colour="Green'/> et attend que
I'arbitre lui réponde par la trame <green />.
3.3 Troisieme histoire

Le joueur rouge recoit la trame <play number='3" position="Top" colour='Green' out="'Green" />
et la trame <go />.
3.4 Quatriéme histoire

Le joueur rouge envoit la trame <play number="2" position="Top" colour="Red’ /> et il recoit en
réponse la trame < /invalid >.
3.5 Cinquiéme histoire

Le client désire aller plus loin. Pour tester son arbitre, il veut lui envoyer des trames “aléatoires” méme
invalides. Dans un temps fini, les joueurs doivent recevoir respectivement la trame <win /> et <lost />.
Attention, pour un joueur, le génération aléatoire doit étre unique (pensez aux patterns).



3.6 Sixiéme histoire

Un joueur aléatoire c'est bien mais le client aimerait disposer d'une petite interface graphique comme
I"arbitre, pour désigner ces coups.

Cette interface doit permettre de :

visualiser I'état du jeu;

indiquer la ligne ou la colonne et le c6té ou la toile doit étre insérée;

connaitre la couleur de la tuile hors du jeu;

visualiser |'historique des coups.

Une mise en facteur du code de I'arbitre et de I'interface graphique serait le bienvenu.

Indications :
— un MVC est a envisager;
— pour la programmation de l'interface graphique, voir le code de I'arbitre et les références.

4 Références

Python : http://www.python.org

Les sockets en Python : http://docs.python.org/lib/socket-example.html
PyGTK : http://www.pygtk.org

Design Patterns : http://www.vincehuston.org/dp/
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