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La bourse ou la vie

Principe / scénario

Chaque groupe d'étudiants devra écrire un programme en Java contenant une Intelligence Artificielle qui jouera au jeu dont les règles sont définies ci-dessous.
Ce programme devra se décliner en deux versions : 
1. une avec une interface graphique dont la conception est totalement libre, 

2. une sans interface graphique, pour participer à la compétition de fin d'année.

Le jeu est une simulation simple de la Bourse : 5 titres sont disponibles, leur cours varie en fonction des actions des joueurs, et le but du jeu est d'avoir le plus de crédits à la fin du temps imparti.

Participants

· La banque, élément neutre et sans intelligence, chargée non pas de réguler, mais de valider les transactions.
· Les joueurs, qui spéculent sur la valeur des titres. Ils partent avec une cagnotte de 1000 crédits au départ, et 0 actions.
Titres
5 titres sont proposés, pour une valeur initiale de 10 crédits / action. 

Chaque titre a 1000 actions disponibles à la vente, la totalité d'entre eux étant en dépôt à la banque, au départ.

Conditions de défaite (élimination)
Si un joueur se retrouve avec 0 (zéro) crédits, il est automatiquement éliminé et ne peut plus participer aux tours. Ses actions des différents titres sont données à la banque.

Conditions de victoire
A la fin du temps règlementaire, on fait le total des crédits sur le compte et de la valeur actuelle du portefeuille d'actions. Le vainqueur est le joueur qui à le total le plus élevé.

Tour de jeu
A chaque tour, les joueurs décident de vendre des actions en leur possession à un prix fixé par eux, et font des propositions d'achat à un prix fixé par eux également.

Par exemple, on peut proposer de vendre 12 actions du titre 1 pour 4 crédits l'unité et 3 du titre 2 pour 15 crédits l'unité, et d'acheter 20 actions du titre 3 pour 6 crédits l'unité.

· Si un titre est en vente, et que personne ne veut l'acheter, son prix descend de 1 à ce tour ci.

Si un titre est demandé mais qu'aucun n'est mis en vente, son prix unitaire devient la moyenne pondérée des offres d’achat. 

· Attention, pour éviter qu'un joueur qui ait toutes les actions d'un titres ne fasse artificiellement grimper le cours de l'action, toute demande qui dépasse la capacité d'achat du joueur est invalide (par exemple, si le joueur propose d'acheter 50 actions a 10 crédits l'unité, et qu'il n'a pas 500 crédits sur son compte)
Si le prix d'achat est supérieur ou égal au prix demandé, l'échange se fait au tarif d'achat, la priorité allant à la meilleure offre. Si les offres sont toutes identiques, la répartition des achats est la plus homogène possible. Dans le cas où la répartition homogène est impossible, les "gagnants" sont tirés au sort.

· Le nouveau prix de l'action est la moyenne pondérée des transactions ayant effectivement eu lieu.
Taxes
Tous les 20 tours, la banque prend 10% des crédits de tous les joueurs (montant forfaitaire de 10 crédits minimum). Il ne faut bien évidemment pas arriver à zéro.

Evènements aléatoires
Tous les 50 tours, des bonnes ou mauvaises nouvelles tombent sur les titres, faisant varier légèrement le prix de l'action.

Chaque titre a 20% de chances de voir son prix modifié de 2 crédits/action, positivement ou négativement.

Commandes du serveur
Le serveur de jeu permet d'obtenir des informations sur les joueurs de la partie, les titres, et le temps de jeu. Il prend également les commandes de jeu elles mêmes.

SUBSCRIBE nom_du_joueur

· Permet de s'inscrire comme joueur dans la partie, pendant la phase initiale du jeu. Doit impérativement être la première commande envoyée.

LIST

Renvoit la liste des joueurs encore dans la partie sous la forme :

joueur1

joueur2

...

joueurN

· OK
INFO nom_du_joueur

Renvoit les statistiques courantes du joueur demandé sous la forme :

nombre_de_crédits_en_banque;actions_du_titre1;actions_du_titre2;actions_du_titre3;actions_du_titre4;actions_du_titre5

· OK
PRICE numéro_du_titre

Renvoit le prix/action du titre en question sous la forme :

nombre

· OK

·  BEST
Renvoit le nom du joueur le plus riche ce tour ci :
nom
OK

· WORST
Renvoit le nom du joueur le plus pauvre ce tour ci :
nom
OK

PLAY ((v1;p11) (v2;p12) (v3;p13) (v4;p14) (v5;p15)) ((a1;p21) (a2;p22) (a3;p23) (a4;p24) (a5;p25))

· Indique la fin du tour du joueur en précisant les achats et les ventes :
· vente de v1 actions du titre1, pour un prix de p11

· ...

· vente de v5 actions du titre5, pour un prix de p15

· achat de a1 actions du titre1 pour un prix de p21
· ...
· achat de a5 actions du titre5 pour un prix de p25 

Toute commande syntaxiquement fausse, ou ne pouvant être exécutée reçoit un KO. De plus, un timeout de 10s est laissé aux joueurs pour donner leur commande. 
Tout joueur étant deux fois en timeout est automatiquement éliminé.
Une fois que tous les joueurs ont donné leurs actions avec la commande PLAY, les règles sont appliquées, et chaque joueur reçoit à sa commande :
· KO si l'action proposée est impossible ou syntaxiquement fausse
OK
nombre_de_crédits_en_banque;actions_du_titre1;actions_du_titre2;actions_du_titre3;actions_du_titre4;actions_du_titre5

OK

Si la commande a été acceptée, le joueur reçoit ses propres statistiques en retour, sous la même forme que s'il avait demandé les informations le concernant.

Constitution des groupes

Les groupes de projet comprendront 4 étudiants, deux anciens et deux nouveaux choisis par vos soins au sein d’un même groupe de TD. Les groupes seront transmis au chargé de TD au plus tard le vendredi 20 mars.

Travail à faire

La semaine du 6 avril, les groupes devront remettre à leur chargé de TD un rapport contenant :

· Une analyse sommaire du projet

· Une organisation de l’équipe, répartition des rôles si possible

· Un diagramme de classes préparatoire présentant l’organisation générale du programme

· Une analyse détaillée des problèmes envisagés, ainsi qu’une idée de comment les résoudre

· Une description générale de la stratégie envisagée pour l’IA

La semaine de la soutenance (semaine du 4 mai), les étudiants montreront la version avec interface graphique à leur chargé de TD, qui leur mettra une note sur la qualité de la réalisation, en termes de programmation objet en Java.

Chaque groupe de TD devra fournir un CD contenant les sources de tous les projets des groupes de projet constitués dans ce groupe.

La semaine de la compétition, chaque groupe de projet devra envoyer par email au responsable du cours le code source de leur application sans interface graphique. Toute soumission devra être faite au moins 48h avant l’évènement pour être autorisée à participer.
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