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Manuel A OOEI EOAQET 1

Si vous utilisez ce jeu pour la premiére fois, repe@e2 dza RANB OGSYSy G L dz al ydzSt

l. Régle du jeu

'yS INAEES RS {dzR21dz 4SS 0O02YL}2asS RS ¢ tA3dySas o
ci-dessous
|5 3 7
6 11'91:5
9|8 6
6 3
4 8 3
2 6
6 2|8
4 9 5
8 719
colonne ligne région

Unegrille de départ possede des cases remplies avec des chiffres compris entre 1 et 9 ainsi que
de cases vides.

Le but de ce jeu est de remplir les cases vides en respectant la regle suivarthiffre ne doit
s 0 NB LINBeaiséule foisiprdz€haquedine, chaque colonne et chaque régidisuffit deremplir la
grille et de vérifier que cellei est bien remplie.

Il. Regle du jelen réseau

Le principe du jeu reste le méme que le jeu standammplir la grille et la validemais cette
fois-ci le plus rapidement possibl&n effet un adversaireconnecté en réseau sur le méme serveur de

jeu,remplit la méme grille. Le gagnantsérd 2 NE f S 22 dz8dzNJ £ S LJ dziA NJ LIARS

Il Lancer le jeu
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t 2dzNJ £ yOSNI £ S 28 dzsudekiGWigxdzS Un merirppdrall StEsScomgm | 6t S
de la fagon suivante

¢ Nouvelle partie
e Charger une partie
e Join server

Pour accéder a ces différents menus, utilisez les fleches directionnelles de votre clayipuytz
& dzNJ f | Eniiéxldzéyieda lighe désirée du menu est en surbrillance.

*Important :Pour une partie en réseau, lancer le serveur avant de commexjoeer. Le fichier
binaire se trouve dans le répertoire suivarisudoku_JOB/network/serveur/bin

V. Comment remplir une grille?

Le remplissage se fait de maniere trés simpla curseur, clignotant sur la grille, peut étre déplacé a
f QF A RS RligedationmelledsitueS &ur votre clavier. Une fois la case cho@ig, A Ij dzST & dzNJ W9y
tapez lavaleur du chifre ai@ SNBENJ SG | LILJdz2 SNY adzNJ €+ §(G2dzOKS W9y (iNB:

Si toute fois, la valeur vous vous apercevez une erreur dans votre grille, il vous suffit de positionner
de nouveau le curseur sur le chiffre et de modifier celuiSeuls les chiffres de couleurs rouges,
appartenant a la grille de départ, ne pourront @modifiés.

V. Les fonctionnalités du jeu

Voici unapercudu jeu :
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ENTER

Valeurs de
départ (non
modifiables)

Chiffre inséré

ar le joueur >
P ) Grille

) jeremy@jeremy-lapt... @ E] (]

a. Retour en arriére

Il est possible de revenir en arrier@our cela, appuyez sur la touchkes pduannuler les derniers
coups effectuéstn effet, chaque coup effectué est inséréndain historiquelUne fonction permettra
alors de relire les coups efectués.

b. Sauvegarder une partie

+2dza yQF gST LI & S G 8KRiedde qRaSe. AppuNey suy'18 tdusbgmNéne LI NI A S
FSYsiNB aQ2dz@NANI | FAY |paiib. El@ Bedazminstsauvefardéd ebvoustaBez y 2 Y
tout le loisir de pouvoir la terminer lors de votre retour sur ce jeu.

c. Charger une partie

Cette fonctionnalité vous permettra de charger une partie préalablement enregidtréaus faudra
choisir cette @tion lors du démarrage du jeu en sélectionnant dans le menu la ligne concernée. Une
FSYysiNB aQ2dz@NAN} S ©@2dza LISNX¥YSGHGGNI RQSYGNBNI £ S
pasKk [ FSysiNB aQ2 dzgdSknhiirarreQesoff entBE3S | dz 2 dza |j dzQ L

d. Comment valider une grille?

Cette fonction vous permet de valider vétre grille et de voir si des erreurs sont présentes. Pour cela,
Af ©@2dza adzZFFAG RQI LILJz8 S NI canteer). tDeux a8 dEgukeSpeutehtQ o6 O2 Y
apparaitre: la grille est valide ouceHdA LJ123a a8 RS RSa SNNBdz2NA® 5Fya S L
et le temps est comparé aux meilleurs scores. Dans le second cd#fdemntes erreurs trouvées sont
affichées dans la fenétre et le joueur peut ainsi medifes cases en question.

Promo 20082011

DAVID Bertrand LECONARDEL JéréenifELANDAIS Olivier




i

ENSICAEN

£COLE NATIONALE SUPERIEURE D'INGENIEURS DE CAEN
& CENTRE DE RECHERCHE

VI. Quitter le jeu
t 2dzNJ [jdzZA GG SNJ £ S 2Sdz At BazDER b sk wrmi8e2atinS.dzNJ R Q| LILJ

VII.  Céer de nouvelles grilles

Il est possible deréerde nouvells grillesen générant cellesi dans des fichiers CaVide din
tableur. Il vous suffit de recopier les cases remplies au départ et de mettr@@ians les cases vides.
De plus, vous devez une grille Hooléenn€avec lesymbole ¥Qlorsqu@ne la case est remplie é8Q
sinon. Il vous suffit ensuite de la sauvegarder sous le répertoire dudgns le format CSV (séparateur
WA Sur la derniere ligne ajoutez depour le temps et le scord/oici a quoi ressemble une nouvelle
grille:

RTINS S ST, T SR O N =

[ e i el il ot
= R I SRR TC I S

ury
~

5

N [ |
[== RN = N v}

Manuel dé E 1 l1&iénA

CréationA Aexécdtabledu jeu standard

Remarque les différentes manipulationgirRSa a2 dza &SNBY.G + SFFSOGdZSNI
ROSELX 2AdFdA2Y [AYydE®

e Ouvrir un répertoiredans un terminal
e Accéder I dz NBLISNI 2 A NB RS aiz2011 3S RdzYy ®@¥dz +t
<REPERTOIRE&doku JOR

e Taper la commande suivaneY W] . $&fichiers objets et le fichier exécutable seront

alors créés.

o DoubleOf A lj dz8 NJ & d#Nd dzR2S|poRbRidEsedel. S
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Création de la partie réseau

Afin de pouvoir jouer en réseau, il est nécessaire de générer les fichiers objets pour cette
applicdion. Exécuter les opérations suivantes

e Ouvrir un répertoire dans un terminal
e Accéder I dz NBLISNI2ANBS RS &ad2011 3S Rdzy c®@¥dz t
<REPERTOIRE&doku_JOBnetwork\ serveurQ

e Taper la commande suivanteY [W].3.€s fichiers objets et léchier binaire appelé
WaSNPSdzZNR aSNRByd f2NA ONBSao®

Manuel technique

Cahier des charges

Les différents modules du projet

Le projet peur en effet étre divisé en plusieurs modules afin de pouvoir diviser le travail entre les
membres du trinbme.

1- Le noyau

Ce module concerne | e d®vel oppement doéun jeu basi
suivantes
e DessineuneGrilleavec les valeurs de départ
¢ Insertion de<hiffres par l'utilisateur
o interdiction d'écrire dans les case®nnées de base
0 LJ2 a & A effaderidésyaleBr@déja entrée
o ..
o Affichage dueémps écoulé
e +LtARFGAZ2Y RdifyeBtse3Att S INNOS
o \Vérifier Carré
o Vérifier ligne
o \Vérifier colonne

2- La gestion des fichiers
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Ce module consiste & enregistrer uhdk NIiIAS Sy O2dz2NB ljdzA yQSad LI a
externes. De plus, on pourra charger une partie préalablement enregistrée ou bien une grille existante
pour une nouvelle partiel S& FTAOKASNE LI2&aaSRSNRyYy(G f Sateuya dz@Sft f S
garderont également en mémoire les cases non modifiables (celle qui faisait partie de la grille de
départ).

De plus, il sera possible de revenir en arriéoa historique a donc été créé. Il consiste a enregistrer
sur une ligne la positon de @ &S Y2 RAFASS oO0ydzySNera RS fA3ayS Si

68 dzLILINBA&AZ2Y 2dz 22dzdi RQdzyS Ot SdNLE RS tQFyOASy
Chaque appui sur la touchtL IS N SGONR Y (i RQI 22dzi SNJ d/S fA3ayS t f QF

3-Makefile & Documentation

Unmakefile permettra de générer un fichier exécutable du jeu afihi® dz&d2 A NJ £ Y OSNJI f QI y

l'yS R20dzYSy Gl dA2y LISNXYSGGONI RQFARSNI f QdziAtAalidsS
consulter ladocumentation Doxygen pour consulter les différentes informations concernant le code des
différentes fonctions du programme.

Modules complémentaires

Les modules suant pourront étre développgés

e Implémentation de I'lA création de grilles

e Implémentatio du jeu en réseaupossibilité de jouer sur deux machines différentes avec une
regle du jeu qui consiste a étre le premier joueur a terminer la grille.

e Création d'une interface graphique

Répartition des té&ches
Bertrand David

e Le 'noyau' du jeu, c'esta dire toute linterface utilisateur, et la communication
utilisateur/programme.
e Réseau
Jérémy Leconardel:

e Validation de la grille par @sts (valeurincore ct e, case Vi deé)
e Interface utilisateur

Olivier Lelandais:
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e Lecture e€criture des grilles dans diishiers (sauvegarde/chargement).

e Cr®ation dbébun historique pour chaque partie

Charte de codage

La grille sera repgentée par un tableau d'engi@deux dimensions.

Une structuréerroibpermetra de géreles erreus.

e Documentation en Doxygen
¢ Codage emnglais (commentaiset code).

¢ Indentation par espace
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Exemple :
int fonction(param){

if(cond){
traitement
lelse{
traitement

}
}

Présentationdu code

Dans cette partie, les différentes fonctions du code seront expliquées afiordprendre au mieux
le fonctionnement du programme global.

Présentation de l'interface graphique:

[ UAYGSNFI OS 3INI LIKAIAZS Rdz 2Sdz RS { dzR2 171 dzsurcetSi S FI |
outils car il présentait pour nous deaxouts: il est installé de bases sur toutes les machines Unix et il
estrapide de mettre en place une interface graphique.

Nous allons maintenant nous intéresser aux différentes parties qui ont permis la construction de
cette interface graphique.
La premiére chose® A NS Sad RUAc¥st didird I'appel &Nbnetignd dihldalSatiad
de I'écran, du clavier et de la définition de paires de couleurs qui seront utilisées dans le programme.
Ces paires de couleurs représentent en fait le coupeuteu des caracteres/« couleur du fond».
Ensuite nous avons crédé menu principal qui offre 3 choix différents:
e jouer une nouvelle grille
e charger une grille précédemment enregistrée.
e Se connecter a un serveur pour jouer une partie (voir la partie régeaur plus
d'information concernant cette partie).
Ce menu est affiché grace a une fonction qui reavmar la suite l'action choisie pour que le
programme principal agisse en conséquence.
Aprés avoir lu et initialisé le choix de I'utilisateur, le programme va afficher la Giile joueur veut
faire une nouvelle partie, une grille sera choisie aléatoirement parmis celles qui sont proposées (grillel a
grille7). La grille s'affiche toujours au centre de la console (peut importe la taille de cette derniére).
Ensuite une fonction permet de dessiner les contours de la gdiaplir cette grille avec les valeurs
déja présentes (c'est a dire les chiffres bloqués ou déja écrit par l'utilisatefaiit vérifier a écrire les
cases bloquées en rouge. Elle enregistre également dans une masiceordonnées de chaque case
par rapport a I'écranCeci nous permettra par la suite une navigation plus aisée sur la grille.
Enfin une fois toutes les variables et les grilles initialisées, le programme principal lance une boucle
ou il capte les touches frappées par I'utilisateua sorhk S RS OSGGS 02dz0tS a8 Tl A
Echap4est appuyéeDonc tant qu'il ne veut pas quitter le jeu, le joueur peut effectuer différentes
actions permettant a l'utilisateur de compléter la grille. Nous allons maintenant voir les différentes
actions possibles.
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Pour éditer une caseA f f dzZA adzZF FA U RdhtretJaldaie@ Na |a czde) etUédsyiiie NS S Q
d'appuyer une ndz@Sft t S T 2 A de piodeddmé& géyffiaralIsiiae la case n'est pas bloquée
(édition impossible) et que la valewntrée est bien comprise entre 0 et 9. Le programme édite
également la matrice représentant la grille.

Le joueur peut supprimer le contenud'une & S Sy | LILJdz® I syippYineAsat pas quei 2 dzOK S
cette case soit bloquées). 2 YY S LJ2 dzNJEMNS Bpegaininé medl jour la matrice de la
grille.

La navigation dans la grille a I'écran se fait via les touches fléchées. Comme nous l'avons dit
précédemment chaque coordonnédes cases ésnregistrée dans une matrice, c'est a partir de cela
gue l'onva placer le curseur. Il suffit juste de savoir dans quelle case nous sommes (mis a jour a chaque
déplacement) et ensuite on regarde dans la matrice les coordonnées correspondantes. Nous avons
établis un parcours circulaire de la grille pour avoir un legilconfort de jeu.

Pour sauvegarder la grille le joueur appui sur la touche €t le programme fait appel a la fonction
savd) du fichier loadandsave.

Nous avons ajoutés une fonction d'historique des coups permettant e revenir e@rearehn
appuyanta dzNJ f | hQiioitd?&bisr8 nolds avons un fichier historique qui a un nom semblable & celui
de la grille, ce qui permet de le retrouver facilement lors du chargement (on conserve ainsi I'historique
lors de l'enregistrement sur disque). Pour enregisteecoup nous faisons appel a la fonction savehisto
du fichier histo.

Enfin le joueur peut vérifier la grille en appuyant sur la touchee»«ce qui fait alors appel a la
fonction checkGrid du fichier checker. On affiche a I'écran le nombre d'erreur.

L'aick est affichée a coté de la grille pendant le jeu, si la taille de la fenétre est assez grande. Dans le
cas contraire, il suffit d'appuyer sur la touch&%» pour imprimer l'aide par dessus la grille, I'appui de
nouveau sur une touche permet de reveniaagrille.

A la fin de I'exécution de la boucle le programme principal libére la mémoire précédemment
initialisée et ferme la fenétre.

Présentation de la partie chargement et sauvegarde de la partie

Les fonctions save() et load() sont contenues dan®©I&fk SNJ Wt 21 RIF YRal dS®0Qd

La premiere recoit en paramétre le nom du fichier et une structure contenant deux matrices (la
grille de départ et la grille modifiée) ainsi que le temps au moment de la sauvegarde. Elle commence
02dzi Ptirafidier ave le nom passé en paramétes écriture Puis elle continuear lire la
matrice de la partie en couss f QF ARS RS RiSaategaide dadstleSfighierlar valslipde
OKI ljdzS OFrasS ownQ aix tF OF&aS Said GARSOO 9y adsA GSs

RSLI NI o6WmMQ &aQAft & | dzyS Gl f SdzNE WwnQ &A frace OF &S §
t RSdzE 62dz20f S WTF2NDROD I £} AdaAGS Rdz FTAOKASNI GSEGS
gt SdzZNJ SONAGS RlIya €S FTAOQWAERI &3 KIKASSLI NI LIRRI OS ¢
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E) grilleSAVE - WordPad

Fichier Edition Affichage Insertion Format ?

DEE SR # B ®
20:;0:;9:8:0:0:1:4;

0:0:5:0:0:6:0:3:0;

9;0;0:4:;5:0:6:0:7; Grille en cours
0:4:7:2:9:0:0:0:0; :
0;0;0:0;0;0;0:0:0; [ de remphssage
0:0:0:0:4:122:9:0:

3:0:2:0:1:7:0:0:562

0:;6:;0:8:;0:;0:7:0:0;
8:7:0:0:2:9:0:0:35
1;0:;0,1;1:;0;0:1:1;
0:02120:;0:1:0:1:0;

1:0:0:1:1:0:1:0:1: oy
0151595 1503050505 Position des valeurs
0;0:;0:;0:0:0:0;0:0; — par défaut: ‘1’
0:0:;0;0:1:1:1:1:0;

1;0;1:0:1;1:0:0:1;

0;1;0;1:;0:;0:1:;0:0;
1;1;0;0:1:;1;0:0:1

o#0# - temps

La seconde recoit également la struict et le nom du fichier en parameétre. Aprés avoir ouvert le
FAOKASNI Sy fSOGdaNBZ 2y AYAGAFEAAS dzyS YI GNROS | ¢
est lue. On replace ensuite chaque caractére dans la case qui lui est apprdanéarice de la partie
en cours est alors remplie puis la matrice avec la position des nombres de départ. Arrivé a la derniére
ligne, le temps est alors calculé et entré dans la structure.

00i OAT OAOET 1T AA T A PDAOOEA AEAOCAI AT O AO OAOOA

Les fonctions savehisto() et loadhisto() sont contenues dans le fichier histo.c.

[ LINBYASNBE F2yOiAz2y NBe2Al Sy LI NFYSUGUNB S ydzy
(A:addouDr RSt SGSU0E QI yOASYyYyS S ichafigement &t tz@@r di fhied | £ S dzN.
RS fQKAAUZ2NAIljdzSe® 9ftS O2yaAraiasS aAyYLXt SYSyd t 2 dzoNJ
ajouter les informations concernant le changement effectué. On obtient alors un fichier sous la forme
suivante:

Z] grille5 - WordPad

Fichier Edition Affichage Insertion Format 7?

SH SR # LB B
0
2
1

La seconde fonction ouvre le fichier en mode lecture et permet elle de lire la derniere ligne de
f QKAAG2NAjdzS SG RS I &dzZLILINAYSNX t 2dzNJ OSt = StfS
sans la derniére dans un fichier temporaire puis rante le fichier temporaire avec le nom passé en
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paramétre. Cette fonction retourne une chaine de caractére qui contient la derniere ligne avec toutes
les informations nécessaires.

Présentation de la partie Réseau

Implémenter une partie résau dans notre mjet fat une t&che plus qu'ardue car la programmation
en C en réseau n'aap encore été vu et encorenoins la maniére de concevoir un protocole réseau.
Toutefois, nous avons choisi de relever le défi pour le plaisir car nous avons conscience de notre
amaeurisme dans le domaine et nous ne pouvons étre tenu responsables des troubles du sommeil
causeés au correcteur suite a la lecture de notre ciris avons réfléchi brievement sur la maniére de
concevoir un protocole réseaux, voici un schéma quiés@ne presque notre protocole

SERVER

GRILLE > TEMPS > ERREUR

Demande Distribution| [Consultation insertions
de de des de IDéconnexion
grille il meilleurs nouUveaUx
griie temps temps

Remarque Nous n'avons pas eu le temps de traiter la sortie d'erreur pour les requétes malformées
de maniére «académique».
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ANNEXE

Grille
valide?
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