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© Résilience

@ Protocole Réseau



Messages échangés

Représentation des données

Représentation des données
La carte est représentée par une matrice a coefficients dans
{0,1,2}, ou :

@ O représente une case vide;

@ 1 représente un bloc destructible;

© 2 représente un bloc indestructible.

Potentiellement, on peut representer plus (des bonus, des murs
destructibles plus résistants, ...). Mais pour la soutenance, on
ne fait rien de plus.




Messages échangés

Messages échangés

Messages envoyés par un client
NEW_PLAYER(nickname) Message envoyé lors de la
connexion d'un client, il contient le pseudonyme

du joueur, et signifie au serveur que le client
souhaite rejoindre une partie.
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Messages échangés

Messages envoyés par un client

MOVE_{LEFT|RIGHT|UP|DOWN} Au cours d'une partie,
signifie au serveur que le joueur souhaite se
déplacer.
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Messages échangés

Messages envoyés par un client

PLANT_BOMB Au cours d’une partie, signifie au serveur que
le joueur souhaite déposer une bombe
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Messages échangés

Messages envoyés par le serveur

GAME_START (map, players_list) Lorsque le serveur a trouvé
suffisament de joueurs pour lancer une partie (ici
K = 3), il envoie la carte a tous les participants,
ainsi que la liste des joueurs (pseudonyme,
position initiale, et identifiant numérique).
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Messages envoyés par le serveur

GAME_OVER(winner_id) Lorsque la partie se termine, le
serveur envoie a chaque client I'identifiant

numérique du gagnant puis ferme la connexion.
Exemple : "GAME_OVER(1)".
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Messages échangés (2)

Messages envoyés par le serveur (2)

PLANT_BOMB(pos) Indique qu'une bombe a été déposée. Les
positions sont (x,y) : ligne puis colonne.
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Messages échangés (2)

Messages envoyés par le serveur (2)

BLOW_BOMB(pos, radius) Indique qu'une bombe a explosé
(avec un rayon d’action radius). Exemple :
"BLOW_BOMB(7,9,3)" une bombe en
(x,y) = (7,9), et de rayon 3.
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Messages échangés (2)

Messages envoyés par le serveur (2)

MOVE_PLAYER(player_id, pos) Indique la nouvelle position
d'un joueur. Exemple :
"MOVE_PLAYER(2,11,0)" dit que le joueur
numéro 2 va en (x,y) = (11,0).
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Messages échangés : la map

Messages envoyés par le serveur : la map

La taille de la map est fixée a 11x11.

Exemple :

GAME_START(1,1,0,...,1,0; nick-

name0,x0,y0 ;nicknamel,x1,y1 ;nickname2,x2,y2 ;nickname3,x3,y3)
La premiere séquence de 1,0,2 a donc une taille 11x11.
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Sémantique du serveur

Sémantique du serveur

Le serveur fonctionne en temps discret, afin de respecter la
spécification du sujet.

@ Il recoit des requétes des clients (potentiellement erronée,
ou trop fréquente pour pouvoir étre validée) ;
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Sémantique du serveur

Sémantique du serveur

Le serveur fonctionne en temps discret, afin de respecter la
spécification du sujet.

Q Vvérifie leur validité ;
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Sémantique du serveur

Sémantique du serveur

Le serveur fonctionne en temps discret, afin de respecter la
spécification du sujet.

@ les applique localement; (i.e. dans sa version locale du
jeu),
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Sémantique du serveur

Sémantique du serveur

Le serveur fonctionne en temps discret, afin de respecter la
spécification du sujet.

@ puis a chaque fin d’'une unité de temps :
o il met a jour la carte (explosion des bombes, puis
activation des bombes posées au tour précédent) ;
e et finalement envoie les mises a jour aux clients.
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Résilience

tence

Lorsqu'un client subit une latence élevée, les messages action
qu'il envoie au serveur arrivent décalés. C'est pourquoi, nous
avons choisit que le client transmet |'action de maniere
“instantannée” vers le serveur, puis se conforme aux données
recus par le serveur.

Ainsi, lorsque le message arrive sur serveur, celui-ci valide puis
traite l'information, et la retransmet a tous les joueurs.

Donc, les ordres recus par les clients sont valides, sans qu'ils
aient a se poser de question.
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Résilience

Lorsque le serveur recoit une information, celui-ci vérifie qu'elle
est valide avant de I'appliquer a sa version locale du jeu et de
la retransmettre a tous les joueurs. Ainsi, si un joueurs essaie
de tricher, I'information qu'il aura envoyée ne sera pas prise en
compte ni par le serveur, ni par les autres joueurs.
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Encodage des données

Encodage, décodage “a la main”

Nous avons choisi d'échanger des données dans un format
ad-hoc apres avoir tout d'abord considéré json et les
protocol-buffers. Ceci car nos échanges de données vont se
réduire a des positions (couples d'entiers), et des entiers.
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Protocole Réseau

Comme nous venons de le voir, nous avons choisi de travailler
avec un nombre réduit d'échanges réseau. Chaque
communication est nécessaire au bon déroulement du jeu et ne
doit pas étre perdue, ni le client, ni le serveur ne peuvent s'en
passer. De plus, le nombre d'informations échangées étant
faible, nous avons opté pour le protocole TCP.
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