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Avec le soutien de |la Ministre de 'Enseignement supeérieur et de la Recherche scientifique

Terre a terres 10 - 16 mars 2008
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Communication pendant le jeu

* Des que deux joueurs sont connectes, le jeu peut demarrer.
» Des spectateurs peuvent encore se connecter meme si la partie a deja commence.
* Pendant le jeu, le comportement suivant va étre repete jusqu’a la fin de la partie.

Serveur

Spectateurs

Etapes de communication entre les clients et le serveur:

Les joueurs envoient les donnees au serveur (la vitesse et la direction de chacune
de leurs boules).

-

Le serveur envoie au Joueur 1 les donnees qu'il a recues du Joueur 2 et inversement.
Il envoie aussi a tous les spectateurs les informations des deux joueurs.

Chacun des joueurs et des spectateurs calcule la position de chaque boule a chaque
iInstant. En méme temps, le serveur calcule la position finale de chaque boule.

Le serveur envoie les positions obtenues a chaque client.

Les clients vont vérifier si I'information recue coincide avec leur résultat. Si ce n'est
pas le cas il considere que l'information envoyée par le serveur est correcte et va
I'utiliser.
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