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1. INTRODUCTION

Groupe de projet : 0
Participants au projet : Jacques LAFORGUE

Objectif du projet : Programme permettant a au moins 4 joueurs de jouer au Poker.
Toutes les fonctionnalités décrites dans le §1 « Besoin » du sujet sont réalisées dans ce programme.

Les fonctionnalités décrites dans le §3 « Besoins complémentaires » qui ont été réalisées dans ce
programme sont :
e Fil de discussion des joueurs
e Déterminer quel joueur a la meilleure main.
e Remplacer un joueur par un robot. Voir le commentaire de la classe RobotImpl pour les choix
qui ont été fait sur le comportement du robot.
e Un minimum d’activation/désactivation des boutons a été réalisé, non pas en fonction des
régles du jeu de poker, mais uniqguement en fonction de si le joueur est le donneur et s’il est
le joueur courant.

Ce programme est la version distante : les IHM sont des programmes séparés qui communiquent via
les socket, avec le programme de serveur de jeu de poker.

2. LE DOSSIER DU PROJET

2.1. Conception préliminaire

Nous avons réalisé deux programmes :
e ServeurPoker
e PokerlHM

Le programme ServeurPoker doit étre exécuté en premier. Il contient le Modele et le Contréleur
permettant de gérer une partie de poker de 2 a 4 joueurs.

Le Modele contient tous les traitements de gestion du jeu. Il maintient a tout instant un état cohérent
du jeu (TablePoker). Il notifie a toutes les IHMs distantes cet état.

Le Contréleur traite la réception des requétes envoyées par PokerlHM.
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Pour jouer, un joueur doit exécuter le programme PokerlHM qui affiche une IHM. L’IHM envoie une
requéte au serveur pour s’abonner. En retour, il recoit son numéro unique.

L’IHM se met en attente de réception de la requéte de notification de ServeurPoker dans laquelle se
trouve I’état courant du jeu. En fonction de cet état, Pokerl[HM met a jour son IHM.

A chaque fois qu’un joueur réalise une action, il envoie une requéte au serveur. Le serveur met a jour
sont état de jeu en fonction de I'action réalisée et notifie toutes les IHM distantes. Toutes les IHM sont
ainsi mise a jour suite a I'action d’un des joueurs.

Les programmes sont implémentés suivant le DP MVC.

Le principe d’abonnement et de notification sera implémenté sur le serveur suivant le DP
Observateur : suite a 'abonnement de chaque IHM un observer est créé qui enverra la requéte de
notification a cet IHM.

Etant donné que VuePokerlHM est unique dans le programme PokerlHM, VuePokerlHM sera un DP
Singleton.

Etant donné que ControleurDistantPoker et ModeleJeuPoker sont uniques dans le programme
ServeurPoker, ControleurDistantPoker et ModeleJeuPoker seront des DP Singletons.
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2.2. Les cas d’utilisation

Les cas d'utilisation que nous envisageons sont uniquement ceux qui correspondent au besoin
exprimé dans le sujet :

2.2.1. Cas

Exécuter ServeurPoker et exécuter 4 PokerlHM

Le donneur est le premier joueur.

L’indicateur du donneur est positionné sur ce premier joueur.

Commencer la 1¢ manche entraine la distribution des cartes a chacun des joueurs. Chague joueur
voit ses cartes et ne voit pas les cartes des autres.

L’indicateur du joueur courant est affiché sur le joueur courant.

Suite a I'action du joueur courant, le joueur suivant devient le joueur courant.

Si le donneur recommence une nouvelle manche alors le nouveau donneur est le joueur suivant.
L’indicateur du donneur est positionné sur ce premier joueur.

2.2.2. Cas?

Exécuter ServeurPoker et exécuter 2 PokerlHM

Le pot affiché sur I'lHM est mis a jour en fonction des actions de mises de chacun des joueurs : miser
blind, miser double-blind, miser 100.

Changer la valeur de la blind et miser des blinds et des doubles blinds.

Le joueur qui fait I'action de ramasser le pot, gagne tous les jetons du pot.

2.2.3. Cas3

Exécuter ServeurPoker et exécuter 3 PokerlHM

Vérifier gu’un joueur qui a abandonné ne joue plus (il ne peut plus étre un joueur courant)
Vérifier que a la manche suivante ce joueur peut jouer.

Vérifier qu’un joueur qui passe (checker), passe sont tour de jeu mais continue a jouer.

2.2.4. Cas4

Exécuter ServeurPoker et exécuter 2 PokerlHM

Vérifier que le donneur peut distribuer le flop, le turn et |a river. Les cartes sont visibles par tous les
joueurs.

Vérifier que si les 2 joueurs font tapis alors le joueur qui a le plus de jetons et qui ramasse le port,
ramasse tous les jetons du joueur adverse.

2.2.5. Casbh

Exécuter ServeurPoker et exécuter 2 PokerlHM

Vérifier que si les 2 joueurs font tapis alors le joueur qui a le moins de jetons et qui ramasse le port, ne
ramasse pas tous les jetons du joueur adverse mais uniqguement le montant de la totalité de ses jetons
(mise comprises).
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2.3. L’aspect de 'lHM
[£] JEU DE POKER = O X

Jacques

| Commencer

|Flop||Turn||River|

Blind |5

H Valider|

| Miser Blind

Jacques
Jetons 1000

| Miser Double Blind | Mises 0

| Abandonner

Mises

| Rammasser le pot |

Pierre
Jetons 1000
Mises 0

| Montrer ses cartes | Jean
| Gagnant ? | Jetons 1000 Jetons 1000
Pot : 0O Mises 0 Mises 0
bonjour =
= L 3 S I o o A
- & &
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Jacques> bonjour L

Jacques> RIVER
Jacques> TURN

¢
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24. Diagramme de classe

RequeteAbonnement
String host readObject
singleton int port e——
nevf by String nomJoueur
sabdnner
5 Milercke M ReponseRequete new Vo =
S aiServauoer
4 et dObject [ main(args)
JLabel cartes_joueurs[4][2] Leadobigckint numero

JLabel cartes_flop[3]
JLabel carte_turn
JLabel carte-river
JLabel courantsf4]

singleton
ModeleJeuPoker

RequeteAction
int numeroJoueur

getlnstance

MainPokerlHM Blabeldonie U] g:irﬁ]nggrﬁms ] giaslgroialni::%ost port)
ainPoker a 3
: getinstance. | vyePokerlHM getinstance() nevf by singleton actionJoueur(int,parametres)
main(args) sabonner() sufjmit e commencerUneManche(numjoueur)
Subfrmgfiogjmfd[lio%)i o RegueteNotification : ramasserTapis(numJoueur)
i ControleurDistantPoker
getlnstance majTablePoker(lablePoker) | _readObiect wfopioct an e— ramasserPot(numdJoueur)
envoyerRequete(objet) ) 9 getlnstance() geilnsianca_; passerAuJoueurSuivant()
singleton siati{poft) envoyerRequete(host,port,objet)
arg
ServeurlHM 0 sa‘!oi
new
start() nev by
TablePoker update tablelPoker, by fm
E.ttnk::'g 'C'I"fﬂs ServerSocket sabdnner ¢ ¢
Formulairelnt flop cLaliLL 114
ngw - . 37 | addJoueur(joueur) cartes
submit{Formulaire form,String nom) turn addlnfos()
observable |canessorties
ServerSocket 01 00 4 ObserverPokerlHM Carte
river jousurs String hostl| HMPoker
T int portiHMPoker
Joueur }
Carte int numero }
String valeur carte E;rlné]‘]n;:m ‘ Ob: bl
] % int nblJetons servable
String couleur 27 |int nbJetonsMises 2
int rang boolean donneur Observer
String image boolean abandon update(objet)
boolean tapis
boolean cartesVisibles ObservablePoker
initManche() notifier(objet)
miser(int)
ajouterJetons(int)
enleverJetons(int)
int tousLesJetons()

singleton
FactoryRobot

Robot getRobot(joueur)

Robotimpl

jouer()
Joueur getJoueur()

2.5. Les étapes de développement

1/ Mettre en place l'architecture globale du projet dans laquelle :
e Le client IHM s’exécute contenant un seul bouton
Le client IHM s’abonne au serveur de jeu
Le client IHM lance son serveur de socket
Sur le bouton, I'lHM fait une action bidon
Le serveur de jeu traite I'action en envoyant une notification au client IHM
Le client IHM fait une trace ou affiche le fait qu’il a bien regu la notification
2/ Vérifier que le projet fonctionne avec plusieurs IHM: les autres IHM sont
également notifiées.
3/ Implémenter une seule action de jeu en vérifiant que les joueurs jouent a tour de
réle.
4/ Implémenter toutes les actions d’un joueur une par une en vérifiant a chaque fois
que I'action est conforme.
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3.

LES SOURCES

Les sources pour la réalisation du jeu de poker sont structurés en 5 packages :

fr.cnam.poker.main
Ce package contient les deux programmes principaux permettant d’exécuter le
serveur et une IHM
fr.cnam.poker.serveur
Ce package contient toutes les classes de réalisation du serveur de poker.
fr.cnam.poker.client
Ce package contient toutes les classes de réalisation du client IHM de poker.
fr.cnam.poker.commun
Ce package contient toutes les classes communes entre le serveur et le client : les
classes de définition des requétes et des paramétres de ces requétes échangées
entre le serveur et le client.
fr.cnam.poker.robot
Ce package contient les classes permettant de créer un robot qui remplace un joueur
humain.

Les programmes d’exécution :

runServeurPoker.bat

Programme d’exécution du serveur de poker.

java -classpath bin fr.cnam.poker.main.MainServeurPoker <port serveur>

<port> est le port du serveur de socket du serveur de poker = 9100
runClienttHMPokerJoueur<N>.bat

Programme d’exécution d’une IHM d’un joueur

java -classpath bin fr.cnam.poker.main.MainPokerl[HM <nom> <host serveur> <port

serveur> <port>

<nom:> est le nom du joueur

<host serveur> est le nom du host du serveur de poker

<port serveur> est le port du serveur de socket du serveur de poker

<port> est le port utilisé par le serveur de socket du client = 9101, 9102, 9103, 9104
runRobot<N>.bat

Programme d’exécution d’un robot.

java -classpath bin fr.cnam.poker.main.MainPokerl[HM ROBOT_<N> <host serveur>

<port serveur> <port> = 9102, 9103, 9104

Mode d’emploi :
Exécuter d’abord runServeurPoker.bat.
Puis, les runClientiHMPokerJoueur<N>.bat pour chacun des joueurs

Pour jouer avec un robot :

Exécuter d’abord runServeurPoker.bat

Puis, un joueur humain : runClienttHMPokerJoueur1.bat
Puis, un robot : runRobot1.bat

Attention, ne pas lancer un robot et un joueur avec le méme numéro de port (exemple : ne pas
lancer runRobot2.bat et runClienttHMPokerJoueur2.bat en méme temps).

Si vous étes sur des machines différentes, il faut changer « localhost » par le nom de la
machine du serveur dans le script que vous utilisez pour exécuter 'lHM d’un joueur.
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